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PC-SPIELEMAGAZIN 


MIEZICD=ROMS 
uzzles, Magie, 
schußwaffen und 


jeniale Effekte im 
3D-Action-Spiel von 
’sygnosis 


)ie neuesten Treiber und was 
;ie wirklich für Vorteile bringen 


Das spannende . 
Infogrames- ° 
Adventure auf : 
CD-ROM . 


lalsbrecherische 
itrecken, spekta- 
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SOMMERSCHLUSS- 
VERKAUF 


Electronic Arts kauft Westwood, Hasbro 
kauft MicroProse, Infogrames kauft Bomico, 


und Eidos überlegt gerade, sich Crystal 


Dynamics und Psygnosis einzuverleiben. Die 
ganze Branche ist derzeit in Bewegung. 
Inzwischen kaufen die Großen nicht 
mehr nur kleine Entwickler-Teams, son- 
dern bedienen sich bereits bei namhaf- 
ten und alteingesessenen Spielfirmen. 
Die PC Action-Redaktion kommt darüber 
fast schon ins Grübeln und glaubt, in 
eine ungewisse Zukunft zu blicken. 


Harald: Hey Leute! Schon gehört? Hasbro hat MicroProse 
geschluckt. 


Christian M.: So? Ist das jetzt endlich offiziell, nachdem die 
Spatzen das schon seit einiger Zeit von den Dächern gepfiffen 
haben? 


Herbert: Oh weh, schon wieder einer weniger. Wo soll denn das nur 
hinführen? Bald steht auf den Spielpackungen als Hersteller nur noch 
„Microlectronivirgynosiseidoswoodsoft” drauf. 


Alex: Hehehe! Mann, das wäre doch klasse. Ich müßte dann nur noch 
einen PR-Manager anrufen. 


Christian B.: Jajaja, Herr Geltenpoth! Völlig klar, daß Sie das wieder 
durch Ihre ganz persönliche Vorteils-Brille sehen. Aber überlegen Sie 
mal, was das wirklich bedeuten könnte. 


Christian M.: Genau, Herr Bigge. Da findet schon so eine Art Geld- und 
damit Machtkonzentration statt. Das wird spannend zu sehen, wie sich 
das weiterentwickelt. 


Harald: Weia! Sie meinen, daß die ganze Spiele-Industrie bald von 
einer einzigen Firma beherrscht werden könnte, Sie meinen mirosoft- 
sche Verhältnisse??? 


Christian B.: Na, da hilft doch nur eins: Wir starten eine Gegenoffen- 
sive, legen unser Geld zusammen und kaufen auch mal was! Also, ich 
hab hier noch genau DM 3,95 in meinem Geldbeutel... 


Alex: Bei mir sind‘s immerhin DM 2,50... vielleicht reicht‘s noch für 
den Biergarten - dort könnten wir dann auch mal was „schlucken“. 


Christian M.: Ausgerechnet unserem Oberstrategen fehlt es mal wieder 
am Sinn für den Ernst der Lage. Aber eigentlich hat er ja recht: So 
eine Heftproduktion macht schon irgendwie durstig... 


Harald: Eben! Und ändern können wir am Kaufrausch der Spiele- 
Giganten sowieso nichts. Da bleibt nur: Abwarten und Tee (!!) trinken! 


DIE REDAKTION ERREEREEB 


HERBERT AICHINGER, 36 
Actionspiele, Adventures 
traut sich kaum mehr nach 
Hause zu gehen - aus 
Angst, daß er dort von 
den Age of Empires-Prie- 
stern seines kleinen Soh- 
nes „bekehrt“ wird. 


HARALD FRÄNKEL, 28 
Actionspiele, Sportspiele 
freut sich monstermäßig 
auf seinen Trip nach Van- 
couver, wo er sich bei EA 
Sports unter anderem 
FIFA 99 und NBA Live 99 
anschauen darf. 


CHRISTIAN BIGGE, 31 
WiSims, Sport- und Rennspiele 
hat Herrn Fränkel gnädi- 
gerweise sein Kanada- 
Ticket abgetreten, weil er 
sich jetzt erst einmal in 
den Urlaub auf die irische 
Insel absetzt. 


ALEXANDER GELTENPOTH, 25 
Strategie, Rollenspiele 
bereitet sich mental auf 
die heiße Spielezeit vor, 
die schon nächsten Monat 
losbricht. Vier Monate 
Dauerstreß steckt nie- 
mand so leicht weg. 


CHRISTIAN MÜLLER, 31 
Actionspiele, Simulationen 
hat sich in den Bann von 
Online-Chats ziehen las- 
sen und „bruzzelt” sich 
neben IRC- und ICQ- mit 
Vorliebe durch den haus- 
eigenen PC Action-Chat. 
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Microsoft und die Ensemble Studios 
schreiben weiter Geschichte: Mit 
dem Expansion-Pack Rise of Rome 
und Age of Kings stehen uns in Kür- 
ze spannende Strategie-Ausflüge 
ins Reich Caesars und in die Welt 
des Mittelalters bevor. 


| tlichen Tiberiumsammler: das Mega-Poster 
Motiven zu Command & Conquer 3: Tiberian Sun! 
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Ing rionren), „are. 


\ 


FuannuIe 


Sechs potentielle Handidaten, die Besitz 
von Deinem PC ergreifen werden! 


[Möge die Macht mit Dir sein!) 


Vertrieb: Rusthiware GmbH. Tel 02131/6070. Fa 


x. 0213166 
Tel. 0681/7501000, Fax 0#1 


Fax 
GmbH 


05417122470 ® Schweiz: ABG SOFTWARE AG, 
Tel 06523/56510, Fa 
HFUNSORT 


ix. 05523/64794 


BLOCKBUSTER 


BLOCK- 
BUSTER 


Grandprix 3? Age of Empires 2? 
Tomb Raider 3? Sie wollen das 
Neueste über die Spiele von 
morgen wissen? Kein Problem. 
In der Blockbuster-Rubrik erhal- 
ten Sie aktuelle Info-Updates 
der kommenden Spiele-Hits. 
Kurz vor Redaktions-Schluß 
sprechen wir noch einmal mit 
den Entwicklern, um den letzten 
Stand der Dinge zu erfahren. 


Black & White 


Jetzt steht fest, wann Black & 
White genau erscheinen soll. Das 
Echtzeit-Strategiespiel von Peter 
Molyneux wird definitiv nicht vor 
Weihnachten 1999 in den Läden 
stehen! Im Gespräch ist, daß das 
Spiel unter anderem auf DVD 
Unterdessen 


a „ erscheint. 
Fi gibt es neue Screenshots 
der Landschaft, die 
I; 


später mindestens in 
einer Auflösung von 
800x600 Bildpunkten 
bei 16 Bit Farbtiefe 


Die Ägypter auf den Monitoren er- 
beherrschen strahlt. Außerdem hat 
besonders die Hersteller Lionhead 
Baukunst. 


erste Shots von Figu- 
ren veröffentlicht. Black & White 
wird wahrscheinlich erst auf der 
ECTS 1999 der Öffentlichkeit vor- 
gestellt. Bei dem Echtzeitstrate- 
gical schlüpft der PC-Besitzer in 
die Rolle eines mächtigen Ma- 
giers, der wie ein Gott die Ge- 
schicke eines Volkes leiten muß. 

Info: http://www.lionhead.co.uk 


Noch ist die Welt von Black & 
White ohne Leben. Ab Weihnach- 


ten 1999 werden hier mehrere 
Völker wohnen, die jeweils be- 


Bu: stimmte Stärken und Schwächen 


haben. 
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C&C 3: Operation 
Tiberian Sun 


Der Countdown läuft weiter. Im 
November veröffentlichen die 
Westwood Studios das dritte Spiel 
ihrer Command & Conquer-Serie, 
und langsam beginnen die Infor- 
mationen etwas ausführlicher zu 
fließen. Insbesondere die Eröff- 
nung der offiziellen Tiberian Sun- 
Homepage im Internet sorgt für 
steten Nachschub an Wissenswer- 
tem. Wir haben für Sie die wich- 
tigsten News zusammengestellt. 


'Staviks Cara 
part ist Co r 
McNeil (Mi 

Biehn), der hier gera- 
dein Sal 
einem Panzer steigt. 


Chandra ist der gebo- 
rene Elitesoldat und 
bestens ausgebildet. 
Seine Erfahrungen als 
Pilot und Waffenoffi- 
zier haben ihn zu ei- 
nem der wertvollsten 
Mitstreiter Commander 
McNeils werden lassen. 


Durch das immer schneller voran- 
schreitende Tiberium-Wachstum 
ist unverseuchtes Land zu einem 
kostbaren Gut geworden. Die 
neue Kraftwerks-Generation ver- 
fügt deshalb über ausbaubare 
Platzhalter, um sich mehr Ener- 
gie-Ausstoß nicht durch komplet- 
te Neubauten teuer erkaufen zu 
müssen. 


Die Soldaten-Baracke dient zur 
Ausbildung und zum Training von 
leichter Infanterie, Ingenieuren 
und Ärzten. Richtig Erfahrung 
können die Truppen aber nur auf 
dem Schlachtfeld sammeln. 


In dem Ausschnitt einer Filmsequenz sehen Sie einen der unterirdi- 
schen Kommandobunker der NOD-Bruderschaft. Der blonde, finster 
dreinblickende Typ in der Mitte ist Slavik, Ihr Spielercharakter auf Sei- 
ten der Bruderschaft. 

Schauspieler James Earl Jones erhält als GDI-General Solo- 
mon in einer Drehpause Regie-Anweisungen von C&C-Produ- 
cer Joe Kucan, der auch die Rolle des NOD-Anführers spielt. 


Das erste Mal sind die „Vergessenen“ im Bild 
festgehalten. Diese Krieger leben in den Tibe- 
rium-verseuchten Landstrichen und zeigen 
schon erste Anzeichen von körperlichen Mu- 
tationen. 


Indiana Jones & 
The Infernal Machine 


Bis zum Frühjahr 1999 werden wir 
voraussichtlich noch warten müs- 
sen, bis wir Indys ersten Auftritt in 
voller 3D-Pracht erleben dürfen. 
Aber in regelmäßigen Abständen 
veröffentlicht LucasArts neue 
Screenshots, die schon jetzt erste 
Eindrücke von der Optik des Echt- 
zeit-3D-Action-Adventures liefern. 
Diesmal verschlägt es den alten 
Haudegen in die Zeit des Kalten 
Krieges: Die kommunistischen So- 
wjets sind in den Ruinen des Turm- 
baus von Babylon auf der Suche 
nach einer uralten Maschine des 
Königs Nebukadnezar, mit der sich 
angeblich ein Dimensionstor öff- 
nen lassen soll. Gelingt es ihnen, 
die geheimnisvolle Vorrichtung zu 


aktivieren, würde sich das Kräftegleichgewicht der Welt bedenklich in 
Richtung Osten verschieben. Im Auftrag des CIA macht sich Indiana Jo- 
nes auf, das drohende Unheil zu verhindern. Indiana Jones & The Infer- 
nal Machine wird wahrscheinlich acht Szenarios umfassen, die den Hel- 
den wie gewohnt um die ganze Welt führen. Stationen seiner Reise sind 
u. a. Kasachstan, die Phillipinen und die aztekischen Pyramiden von 
Teotihuacan. Das Programm wird weit mehr sein als ein gewöhnlicher 


uch in The Infernal Machine wird 
Indy nicht auf sein Markenzeichen, 
die gefürchtete Peitsche, verzichten 
müssen. 


3D-Action-Shooter und den Adventure-Aspekt deutlich betonen. 


Info: http://www.lucasarts.com 


Trespasser 


Die Firma Dreamworks Interactive 
arbeitet weiter an ihrem Dino- 
Shooter Trespasser. Das Action- 
spiel soll auf jeden Fall noch im 
Winter erscheinen. PC-Besitzer ha- 
ben die Aufgabe, sich einerseits 
mit allerlei Waffen durch eine Art 
„Jurassic Park“ zu kämpfen. Ande- 
rerseits müssen Rätsel im Tomb 
Raider-Stil gelöst werden, wobei 
der Held allerdings aus der Ich- 
Perspektive gesteuert wird. 

Info: http://www.dreamworks- 
games.com 


Diablo 2 


Blizzard kommt mit der Entwicklung wieder etwas 
zügiger voran. Ende August veröffentlichte die 
Softwareschmiede die ersten Grafiken zu zwei wei- 
teren der fünf Charaktere: Paladin und Hexe. 

Jetzt fehlen also nur noch der Totenbeschwörer und 


Barbar. Auf einen genaueren 
Erscheinungstermin als 1999 
will sich Blizzard aber noch 
nicht festlegen. 

Info: http://www.blizzard.com 


Der Paladin kann so 
gut kämpfen wie der 
Warrior, beherrscht 


Spezialfähigkeiten. 


Den Sauriern in Trespasser soll 
förmlich Leben eingehaucht wer- 
den: Ihre Animationen sind nicht 
vorgerendert. Das Programm be- 
rechnet sie vielmehr anhand ver- 
schiedener Parameter (Kraft, Ge- 
wicht, Intelligenz) immer wieder 


neu. 


aber auch einige 


Die Ähnlichkeit ist nicht zu über- 
sehen: Der digitale Indy scheint 
Harrison Ford wie aus dem Ge- 
sicht geschnitten. 


X 


Im Kampf gegen Agenten sieht 
man sich Gefahren gegenüber, 
die nur ein Held wie Indiana Jo- 
nes zu meistern imstande ist. 


2 
= Commandos 2 soll spätestens Mitte nächsten Jahres auf den Markt 
kommen, Entwickler Pyro Studios verspricht Nachtmissionen und 
mehr Wettereffekte, wie Nebel und Regen. Außerdem soll es künftig 
mindestens zwei Partiemitglieder mehr geben, an der Fülle der aus- 
führbaren Aktionen wird ebenfalls geschraubt. 


= Eidos interessiert sich offensichtlich für eine Übernahme von Psy- 
gnosis, das hat auch der Eidos Interactive-Geschäftsführer bestätigt. 
Nähere Informationen waren bis zum Redaktionsschluß noch nicht 
bekannt. Einiges spricht dafür, daß Eidos Interactive auch die Spiele- 
schmiede Crystal Dynamics (Gex 3D, Legend of Kain) übernehmen 
will. 

=> Westwoods Senior Producer Donny Miele soll persönlich die ge- 
plante Filmumsetzung von Command & Conquer überwachen. Noch 
ist nicht klar, mit welcher Besetzung der Hollywood-Streifen gedreht 
werden soll. 


= Konkurrenz für die Siedler! Das neue deutsche Label Innonics will 
im Frühjahr nächsten Jahres das Aufbau-Strategiespiel Land of Hope 
veröffentlichen. Rund 40 Gebäudetypen können in zig Missionen auf 
einer hochauflösenden Karte plaziert werden. 


= Frank Busemanns Zehnkampf soll im November dafür sorgen, daß 
endlich wieder ein gutes Leichtathletik-Spiel erhältlich ist. Entwickler 
Greenwood verspricht leicht zugängliche Actionkost für mehrere Spie- 
ler zugleich. 


= Im November landet mit Luftwaffen Commander eine Flugsimula- 
tion aus dem Hause Mindscape in den Händlerregalen. 
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ir ber die Masse der rund 180.000 
U Besucher, die vom 26. bis 30. Au- 
gust die Messehallen der CeBIT 
Home in Hannover stürmten, waren 


Leeloo mit 
Dagmar 
Schäfer und 
Ralf Wirsing 


nicht alle erfreut. Spielefans konnten es 
aber sein, denn erstmals präsentierten 
sich fast alle bedeutenden Hersteller 
fünf Tage lang auf einer deutschen Mes- 
se dem Publikum. Die Halle 3 war dann 
auch als einzige stets bis zum Bersten 
gefüllt, die Softwareschmieden dankten 
es ihrem Publikum, indem sie sogar 
Weltneuheiten vorstellten. Die Zukunft 
der CeBIT Home, die aufgrund der han- 
noveraner Weltausstellung in zwei Jah- 
ren nach Leipzig umzieht, scheint noch 
nicht gesichert, ist aber ohne die 
Spieleindustrie inzwischen undenkbar 
geworden. EA Deutschland-Geschäfts- 
führer Dr. Gerhard Florin brachte es auf 
den Punkt: „Wenn wir nicht da sind, hat 
die Messe 150.000 Besucher weniger.“ 


Te = 
Volle Halle und viel zu 
spielen: CeBIT ‘98. - 


Jagged Alliai 

2: Am Topware- 

Stand herrschte 
reger Andrang. 


Demonworld 2 


Im Wandel der Echtzeit 


Das rollenspiellastige Hex-Strategiespiel bekommt schon Anfang 
nächsten Jahres einen Nachfolger. Die Designer haben sich viele An- 
regungen der Spieler zu Herzen genommen, um noch größeren 
Spielspaß zu garantieren. Demonworld 2 läuft nicht mehr nur run- 
denbasiert ab. Dem Spieler bleibt trotzdem ausreichend Zeit für sei- 
ne strategische Planung. Vier Völker, über 120 Einheiten, über 100 
Missionen in der Hauptkampagne und jeweils 50 Szenarien in den 
Nebenkampagnen sollen für ein episches Spielerlebnis sorgen. Ihre 
Fantasytruppen dürfen über noch größere Karten marschieren, das 
Benutzerinterface wurde leicht vereinfacht. Auch soll ein Tutorial für 
Einsteigerfreundlichkeit sorgen. Enthalten sind diesmal auch Belage- 
rungen mit Katapulten, Rammböcken und Belagerungstürmen, was 
packende Schlachten verspricht. Pünktlich zur Bundestagswahl er- 
scheint außerdem Bonn Ouvert von Ikarion, in dem man eine Skat- 
10] runde gegen bekannte Politiker spielen kann. 
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Ikarion überarbeitet noch sämtliche Grafiken. Auch der Nachfolger 
basiert wieder auf Hex-Feldern mit 3D-Terrain. 


Tg RER 
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Anno 1602 Add-on 
KIEEH Prinzenrolle 


Nachschub für alle Anno 1602-Fans: Bereits im Okto- 
ber wollen Sunflowers und Infogrames eine Er- 
weiterungs-CD mit mehr als 40 neuen 
Szenarien und über 300 Inseln auf den 
Markt bringen. Im Zuge der Arbeit am 
Add-on wurde auch das Verhalten des Com- 
putergegners noch einmal einer gründlichen 
Überarbeitung unterzogen. Besonderes High- 
light der CD: Die Prinzen, selbst begeisterte Anno- 
Spieler, wirkten an der Produktion des Erweiterungs- 
Sets mit. Digital Image 
Design stellten am 
Infogrames-Stand ihre 
Vision vom Krieg der 
Zukunft vor: Wargasm! 
Schauplatz der Kämpfe 
wird nicht mehr die Er- 
7 de, sondern das WWWW 
PS N (World Wide War Web) 
aan © sein. Als Spieler greift 
man in die Auseinan- 
dersetzungen ein und 
steuert je nach takti- 
schen Erfordernissen 
sowohl Helikopter als 
| 

| 


Noch im Oktober soll das erste offizielle Ex- 


auch Infanteristen und 
Panzer. DIDs neue 
3Dream-Technologie 
soll bei der Darstellung 
des Terrains für größt- 
möglichen Realismus 
sorgen. Am Infogrames- 
Stand war zudem eine 
spielbare Version von 
Legenden der Magier- 
kriege (LMK) zu sehen. 


In DIDs Wargasm übernehmen Sie die Kon- 
trolle über Luft- und Bodeneinheiten. 


Powerslide 


Schleudertrauma inbegriffen 


Heiße Reifen, aufgemotzte Buggies und abenteuerliche Rennstrecken 
stellen den Hintergrund zu Powerslide, das am Stand von GT Interactive 
zu sehen war. Hervorragendes Fahrgefühl, realistische Fahrphysik und 
einfache Steuerung machen 
es zum idealen Action-Renn- 
spiel auch für Einsteiger. 
Zehn abwechslungsreiche 
Strecken und vier unter- 
schiedliche Fahrzeuge sind 
enthalten. Die gelungene 
Gegner-KI und der Mehrspie- N 
ler-Modus sorgen für langen 
Spielspaß. Beachten Sie auch 

unseren Vorschaubericht zum pe, Spieler kann in die Steilwände fah- 


Rollenspiel-Knaller The Wheel ren, um auch enge Kurven mit hoher Ge- 
Of Time ab Seite 68. schwindigkeit zu meistern. 


Formel 1 "98 


Dritter Start mit aktuellen Saisondaten 


Erst ließ Psygnosis die Scheinchen sprechen und erwarb die Exklusiv- 
rechte der FIA, jetzt kündigt sich auch das Spiel zum Tempo-Zirkus an. 
Im März 1999 soll Formel 1 "98 
auch auf dem PC neue Maßstäbe 
setzen, die Kritikpunkte an bei- 
den Vorgänger-Versionen wur- 
den konsequent angegangen. 
Die PC-Software soll deutlich 
mehr Simulations- und Statistik- 
elemente erhalten. An den Kurs- 


rändern tummeln sich animierte 
Streckenposten, und auch die Mechaniker in der Boxengasse von 
Boxenarbeiter wurden mit Moti- Monaco bei der Arbeit. 


on Capturing neu in Szene gesetzt. Versprochen hat Psygnosis diesmal 
auch einen Rückspiegel, als Kommentator-Team verpflichtete man 
Hans-Joachim Stuck und RTL-Reporter Heiko Waßer. 


Jagged Alliance 2 


Martialisches aus dem Feldcamp 


Ziemlich kriegerisch präsen- 
tierte sich Topware Interac- 
tive auf der Messe und stellte 
seine Neuheiten in einem 
Tarnzelt vor, das von muskel- 
bepackten Guards bewacht 
wurde. Auf den ersten Blick 
drehte sich alles um den 
Release des rundenbasierten 
Strategicals Jagged Alliance Mit Endzeitstimmung und wüsten Mutan- 
2, in dem der Spieler in einer ten wird einem Topwares Gorky 17 so 
Vielzahl an nichtlinearen Tag- manchen Schauer über den Rücken jagen. 


und Nachtmissionen einen Kleinstaat in der Dritten Welt von seiner dik- 
tatorischen Herrscherin befreien soll. Man setzt dabei eine Auswahl von 
mehr als 50 Söldnern ein, die alle über individuelle Eigenschaften und 
ein umfangreiches Bewegungsrepertoire verfügen. Eine Unzahl von tak- 
tischen Möglichkeiten und realistische Features wie Line-of-Sight eröff- 
nen dem Spieler in Jagged Alliance 2 ein weites Experimentierfeld zum 
Ausprobieren verschiedener Lösungsansätze. Ein potentielles Highlight 
auf dem Echtzeitstrategie-Sektor präsentierte Topware mit Earth 2150 
(Vorschaubericht auf Seite 46) und gestattete erste Einblicke in das 3D- 
Action-Spektakel Devastator, in dem man aus der 3rd Person-Perspekti- 
ve einen waffenstarrenden Kampfroboter durch ca. 30 Einzel- und 
Mehrspieler-Levels steuert. 
Mit Gorki 17 hat Topware dar- 
über hinaus ein actionreiches 
3D-Rollenspiel mit Adventu- 
re-Elementen in der Entwick- 
lung. Das Szenario dieses 
Werks mutet reichlich futuri- 
stisch an: NATO-Experten un- 
tersuchen einen verwüsteten 
russischen Geheimstützpunkt 
in Polen und treffen dabei 
auf eine Horde furchtein- 
flößender Mutanten. N 
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Im Gegensatz zum Vorgänger wartet 
Jagged Alliance 2 nun mit hochauflö- 
sender 16 Bit-Grafik auf. 


[AKTUELLES Bin 1 |" 1 ı VUBBEEeeeEEEEE 


Omikron 


[UOEWElE Seelen-Ernte 


Omikron, ein futuristisches Action-Adventure, das von dem französi- 
schen Entwicklerteam Quantic Dream für Eidos entwickelt wird, ver- 
setzt Sie in die Parallelwelt Pheanon. Dort treibt der grausame Dämo- 
nenfürst Astaroth unter der Bevölkerung sein Unwesen und muß ver- 
nichtet werden, bevor er seinen Einfluß auf das gesamte Universum 
ausdehnen kann. Als Spieler bietet Ihnen Omikron die Gelegenheit, 
zur Erfüllung Ihrer Aufgabe in einer Art „virtueller Wiedergeburt“ in 
verschiedene Charaktere zu schlüpfen. Der Eidos-Stand wurde zudem 
von Lara-Jüngern belagert, die erste Gehversuche bei Tomb Raider 3 
(PCA berichtete) wagen durften. 


” E 2 
Eine leistungsfähige Grafik-Engine berechnet in Omikron die dreidi- 
mensionale Umgebung in Echtzeit. Bei der Animation der Figuren 
Jand u. a. das Motion Capture-Tool Cyberware Verwendung. 


Panzer Elite 
Historische Panzerschlachten 


In dieser Simulation von Psygnosis steuern Sie historisch akkurate 
Panzer des 2. Weltkriegs. Die Kampagne läßt sich auf Seite der Alliier- 
ten und Deutschen spielen. Features wie Originaltaktiken, lernende 
Crewmitglieder, realistische Fahrphysik und die original technischen 
Daten der Panzer hat das deutsche Entwicklerteam von Wings Simula- 
tion bedacht. Detaillierte 3D-Grafik generiert die passende Atmosphä- 
re. Panzer Elite soll im ersten Quartal 1999 erscheinen. Als weitere 
Highlights stellte Psygnosis ODT und Drakan vor. Zu ODT finden Sie ei- 
ne exklusive Demoversion auf der Cover-CD, zu Drakan eine ausführli- 


chere Vorschau ab Seite 74 dieser Ausgabe. 
R 


iepruel ehvancıaa un von 


Der Späher meldet einen Angriff amerikanischer Panzer, auf den 
man sich nur noch notdürftig vorbereiten kann. 
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Neue Fußballmanager waren eines der beherrschenden Messethemen. 
Das Original, der Bundesliga Manager 98 von Software 2000 (Test ab 
Seite 110), dürfte bereits in den Händlerregalen stehen, wenn Sie die- 
se Ausgabe in den Händen halten. Weitere vier Produkte mit zum Teil 
völlig neuen Ansätzen werden in den nächsten Monaten um Ihre Gunst 
buhlen. Der Trend führt weg von eingespielten Torszenen und hin zu in 
Echtzeit berechneten Spieldarstellungen. Freuen Sie sich auf Bundesli- 
ga 99 von Electronic Arts, Kurt von Heart-Line, Anstoss 3 von Ascaron 
und den Fußball Manager International von Ubi Soft. 


BUNDESLIGA 99 
ELECTRONIC ARTS = DER NEUE „OFFIZIELLE “ IM FIFA-GEWAND 


Die Bombe platzte im Vorfeld der CeBIT Home. Die heißumkämpften 
Lizenzrechte an der deutschen Fußball-Bundesliga, bisher von Soft- 
ware 2000 gehalten, hat sich Electronic Arts gesichert. Ab sofort 
darf EA damit Spiele herausbringen, die die originalen Logos, Team- 
und Spielernamen der deutschen Vereine zieren, Bereits im Oktober 
wird der Ernstfall geprobt. Mit Bundesliga 99 - Der Fußballmanager 
bringt EA einen Manager heraus, der das Zeug dazu hat, das Genre 
im D-Zug-Tempo aufzurollen. Einfache Menüs, Optionen ohne Ende, 
die Originallizenz und eine berechnete Spieldarstellung mit Hilfe der 
Fifa-Engine lassen Großes erwarten. Aus den Fehlern des Fifa Soccer 
Managers hat man gelernt, ein deutsches Team kümmert sich um die 
Konvertierung für hiesige Fußballfans des in England produzierten 
Titels. Mehrere Schwierigkeitsgrade, Suchfunktionen, Statistiken und 
ein einfaches „EA-Mail“-System sorgen dafür, daß sich auch Genre- 
einsteiger leicht im Programm zurechtfinden. Nur einige Beispiele: 
Im Aufstellungsbild- 
schirm bestimmen Sie 
zunächst die Spieltak- 
tik, dann können Sie 
sich bei Bedarf die be- 
sten Spieler für diese 
Taktik vom Programm 
auswählen lassen. Sie 
spielen gegen einen 
Absteiger und möch- 
ten formschwache 


se 
Spieler antesten? Gut, $o ein Tag... Die Fifa-Grafikmaschine zeigt, 
dann sucht Ihnen das daß auch Manager über eine zeitgemäße Op- 
Programm genau diese tik verfügen dürfen. 


Alles auf einen Blick: EA-Mail informiert Sie über alle wichtigen 
Vorgänge im eigenen Verein! 


heraus. Auf ein paar Führungsspieler wollen Sie dennoch nicht ver- 
zichten? Okay, schnell einen zweiten Filter eingeschaltet, und schon 
sind die Effenbergs, Sammers oder Sforzas der Liga wieder auf dem 
Feld. Alles geht bei Bundesliga 99 leicht und effizient von der Hand, 
die Spieldarstellung schlägt dann dem Faß den Boden aus. Mit Hilfe 
der Fifa-Engine haben Sie stets das Geschehen im Blick und können 
verfolgen, ob Ihr Spielsystem funktioniert. Einziger Wermutstropfen 
bei der streng geheimen Präsentation der Alphavesion: Noch war nicht 
klar, ob Sie sich die gesamten 90 Minuten (etwa 10 Spielminuten) an- 
schauen müssen oder sich auch auf einzelne Schlüsselszenen be- 
schränken können. 


Anstoss 2 Gold: Neue 
Teambesprechnungen 
sollen für Motivation 
auf dem Platz sorgen. 


Großer Andrang bei 
Ascaron. Die Güterslo- 
her präsentierten 
nicht nur erstmals ei- 
ne spielbare Version 

der Motorradsimula- 
|tion Grand Prix 
500ccm der breiten Öf- 
fentlichkeit, auch der 


Anstoss 3: Hier können Sie einen exklusiven 
Blick auf das Entwicklungstool der Echtzeit- 
Simulation erhaschen. Die Spielszenen lau- frisch gebackene deut- 
fen später natürlich in 3D ab. sche Meister und Euro- 
pameister der 250er-Klasse ‘Alex Hofmann’ gab sich die Ehre und 
schrieb eifrig Autogramme. Abgesehen davon präsentierte man An- 
stoss 2 Gold, das bereits am 19. September für ca. 70 deutsche Mär- 
ker oder eine geringere Update-Gebühr erhältlich sein wird. Die 
Gold-Edition der Genrereferenz wird neben Anstoss 2, der Erweite- 
rungs-CD Verlängerung und einem 100 Seiten starken Handbuch mit 
Tips & Tricks auch über 20 neue Spielfeatures enthalten, was die 
Spieltiefe des Optionsmonsters weiter aufwerten soll. So sind Mann- 
schaftssitzungen jetzt z. B. in 40 Variationen möglich, ein neues 
Trainerimage verhilft zu Verhandlungserfolgen mit Spielern, Vor- 
stand und Sponsoren, und der Fanartikelhandel wurde ausgebaut. 
1999 plant Ascaron dann den großen Umbruch. Bei Anstoss 3 sollen 


erstmals berechnete Spielszenen die Video-Torszenen ablösen und 
für eine größere Transparenz der Hintergrundberechnungen sorgen. 
Eine vollständige Simulation des Spielablaufes in mehreren Ge- 
schwindigkeitsstufen wird mit Hilfe einer 3D-Engine dargestellt, die 
auch 3Dfx-Karten unterstützen wird. Das Stadiongelände wird im 
SimCity-Stil ausbaufähig sein. 


; DIE EMINENZEN SCHLAGEN ZURÜCK 
Werner Krahe, Jens Onnen und Andreas Niedermeier besitzen dank 
der Bundesliga Manager-Serie über 20 Jahre Programmiererfahrung 
bei Fußballmanagern. Nur logisch, daß mit dem Genrefeger Kurt der 
Durchbruch ihrer neuen Firma Heart-Line gelingen soll. Die Chancen 
stehen gut, denn auch Kurt setzt auf neue Ideen und Konzepte. Ne- 
ben dem vollen genreüblichen Optionsumfang verzichtet Heart-Line 
auf lange Zahlenkolonnen und stellt alle Informationen wie Spiel- 
stärke der eigenen Mannschaft, Taktiken, Sponsoren und Stadio- 
nausbau mit Hilfe von Grafiken und selbsterklärenden Icons dar, was 
das Zurechtfinden in den Menüs stark vereinfacht. Per Drag-und- 
Drop wählen Sie Spieler, Trainings- oder Spielsysteme aus oder kau- 
fen Aktien. Über 8.000 Spieler aus 400 Vereinen besitzen etwa 
430.000 Eigenschaftswerte, das Ligasystem kann frei konfiguriert 
werden. Auch hier verfolgen Sie die Spiele anhand einer in Echtzeit 
berechneten 3D-Simulation, in die Sie jederzeit korrigierend eingrei- 
fen können. Genau ist zu sehen, ob auf Ihrer rechten Deckungsseite 
eine Lücke klafft oder daß Kicker XY sich gerade eine Laufpause 
gönnt. Genial! Kurt dürfte ab November für gehörigen Wirbel in der 
Szene sorgen. 


FUSSBALL MANAGER INERNATIONAL 


Auch wenn sich der Ubi Soft-Stand ganz im Zeichen von Leeloo, dem 
Star aus „Das fünfte Element“ (Test auf Seite 106), präsentierte, 
konnte der aufmerksame Beobachter zwei absolut neue Produkte 
entdecken. Neben Scullcaps, einem Aufbau-Strategiespiel mit Sied- 
ler-Anleihen, zeigte man auch eine erste spielbare Betaversion von 
Fußball Manager International. Schon im Oktober wird der klassische 
Genrevertreter erwartet, der als Besonderheit sämtliche europäi- 
schen Ligen verwaltet und auch das Management von mehreren 
Clubs gleichzeitig erlaubt. 
| u 
en 


Pirr 


Versen [IE BAD: ine 1800 


Der Stadionausbau wurde in 3D-Optik realisiert, darüber sehen Sie 
die klassische Iconleiste für die Menüs. 
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..und die unübertröffene — 
Kombination legendärer Fallter 


www.stornfels.de 


5 
Spektakuläre Unfälle waren 
ander Tagesordnung... 


AKTUELLES 


Eine Engine macht 
noch keinen Hammer 


„Da nehmen wir 
die Unreal-Engi- 
ne, bauen mit dem 
zugehörigen Edi- 
tor ein paar Le- 
vels im IKEA-Stil 
und setzen blaue Männchen 
mit weißen Zipfelmützen 
rein - fertig ist der 
Schlumpf-Shooter. Dauert 
nicht lange, bringt aber 
dank der starken Lizenz 
viel Kies.“ Wenn unser- 
eins an Türen lauschen 
könnte, müßten wir wohl 
häufiger solche Sprüche 
hören. Und ich naiver 
Blödel dachte, Hersteller 
würden sich mehr auf das 
Gameplay und das Levelde- 
sign ihres Kindes konzen- 
trieren, wenn sie schon 
zeitsparend Programmrou- 
tinen anderer Entwickler 
kaufen» Klingon Honor Gu- 
ard hat an neiner klei- 
nen, heilen Welt geknab- 
bert. Mir bleibt erst nal 
die Hoffnung auf Uheel of 
Time und X-CON: Alliance. 
Hängt Euch bloß rein, 
Programmierer! Oder wollt 
Ihr schuld sein an der 
geknickten Psyche eines 
Berufs-Jugendlichen? 
Harald Fränkel 


Spieler können ihr Fahrzeug bei 
Interstate ‘82 auch verlassen. 


PEFBRT 
Starsiege: Tribes 


Das Earthsiege-Universum wächst 


Neben Starsiege, dem Nachfolger von Earthsiege 2, will Dynamix 
noch in diesem Jahr einen weiteren Titel aus dem beliebten Robot- 
Universum veröffentlichen. „Starsiege: Tribes“ wird allerdings ein 
lupenreiner 3D-Shooter. Der Spieler schlüpft in die Rolle eines Sol- 
daten, der mit einem hypermodernen Kampfanzug ausgestattet ist. 
Er lebt in einer Welt, die von vier Stämmen beherrscht wird. Weil es 
sich um ein Actionspiel handelt, dürfte klar sein, daß die „Kinder 
des Phoenix“, der Clan „Sternenwolf“, die Blut-Adler und die Bru- 
derschaft des „Diamand-Schwertes“ sich nicht besonders gut rie- 
chen können. „Während die anderen immer noch Außenszenarien 
simulieren, indem sie einfach Außen-Texturen auf die Wände eines 
Innen-Szenarios kleben, wird Tribes der bislang einzige Shooter 
sein, der eine völlige Bewegungsfreiheit zwischen dynamischen In- 
nen-Levels und einer riesigen Außenwelt bietet”, versprechen die 
Macher. Der Spieler hat während der Schlachten nicht nur mit dem 
Feind zu tun, sondern nebenbei auch mit Schnee, Regen, Nebel und 
Sandstürmen zu kämpfen. Ein 3D-Editor erlaubt es, eigene Missio- 
nen zu kreieren. hfr 

Info: http://www.dynamix.com 


Den Figuren von Starsiege: Tri- 
bes hat Hersteller Dynamix mit- 
tels Motion-Capturing viel Leben 
eingehaucht. 


Durch eine neue Technik wollen 
die Programmierer Außenszena- 
rios schaffen, die den Eindruck 
enormer Größe vermitteln. Wenn 
der Spieler ein Gebäude betritt, 
wird es außerdem keinerlei har- 
te Übergänge geben. 


16] Info: http://www.activision.com 


Interstate ’82 


Ex-Hippies nun auch gut zu Fuß 


Nicht vor dem Frühjahr 1999 soll der Nachfolger von Interstate "76 auf 
den Markt kommen. Dann aber kann der Spieler beispielsweise aus den 
waffenstrotzenden Autos aussteigen. Am grundsätzlichen Spielprinzip 
wurde nichts geändert. Dafür setzt 
Activision voll auf 3D-Karten, was 
bei einer komplett neuen Grafik-En- 
gine, zahlreichen Spezialeffekten 
(Nebel, Echtzeitlicht usw.) und ei- 
ner verbesserten Physik kaum ver- 
wunderlich ist. Mehr als 40 Missio- 
nen warten auf den Spieler, der 
diesmal in typischen Wagen der 
80er Jahre unterwegs ist. hfr 


ee 2] 


Besonders an der Grafik wurde 
gebastelt, um den zweiten Teil 
zu einem würdigen Nachfolger 
von Interstate "76 zu machen. 
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. . 
Uprising 2 
Einsätze 

bei Nacht und Nebel 


Uprising 2, der Nachfolger der er- 
sten gelungenen Action-Strate- 
gie-Mischung, soll im Dezember 
in den Läden stehen. Verbessern 
will Hersteller 3DO in erster Linie 
die Grafik und das Benutzerinter- 
face. Neue Waffen, Welten, Ein- 
heiten und Wettereffekte sind 
ebenfalls versprochen worden. Außerdem feilen die Macher eifrig an 
den Missionen, die mehr Abwechslung bieten sollen. Ein Level-Editor 
beschert kreativen Köpfen eine zusätzliche Möglichkeit, die Dauermo- 
tivation zu steigern. Auf jeden Fall wird Uprising 2 die Grafikschnitt- 
stelle Glide unterstützen. hfr Info: http://www.3do.com 


Uprising 2 wird u. a. Nacht- 
einsätze bieten. Die Dunkelheit 
wirkt sich auch auf die Sichtwei- 
ten der Computergegner aus. 


Vom Spielprinzip hat sich nicht 
viel geändert: Der Spieler muß 
auf einen Wurm schießen, der 
durch ein Pilzlabyrinth wuselt. 


Centipede 
Wurm wuselt wieder 


Centipede kommt zurück, eines 
der beliebtesten Arcade-Spiele 
der 80er Jahre. Hasbro Interac- 
tive will den Shooter im Oktober 
auf den Markt bringen. Gezockt 
werden darf die klassische oder 
die moderne 3D-Version. Sieben 
Welten und 30 Levels soll das 
neue Centipede bieten. hfr 

Info: Hasbro Interactive, Borsel- 
straße 16c, 22765 Hamburg 


Redline 


JACTION-RENNSPIELS STTITEE22 
tischer Bandenkrieg 


Eine Mischung aus Rennspiel und 
Ego-Shooter wird Redline, das im 
November erscheinen soll. PC-Be- 
sitzer werden in einen grausamen 
Straßenkrieg im Jahre 2066 ver- 
wickelt und schlagen sich mit 
schwer bewaffneten Autos und zu 
Fuß durch zehn Levels. Ziel ist es, 
zum Bandenchef zu werden. Red- 
line besitzt darüber hinaus auch 
Rollenspiel-Elemente - so werden 
die Eigenschaften der Spielfigur 
im Lauf der Zeit immer besser. Die 
Ballerorgie bietet zehn Autos und 
ein komplettes Waffensortiment 
(Kettensäge, Raketenwerfer usw.). 
Das Spiel wird voraussichtlich alle 
gängigen 3D-Karten unterstüt- 
zen. Inwiefern das blutige Gemet- 
zel für den deutschen Markt ent- 
schärft wird, steht allerdings 
noch nicht fest. hfr 

Info: http://www.accolade.com 
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Redline ist einerseits ein Rennspiel mit großer Baller-Lastigkeit... 


„und andererseits ein typischer 3D-Shooter. Das Waffenarsenal 
reicht von der Kettensäge bis zur Wärmesuch-Rakete. 


| ACTION-STRATE 


es 
DOW >1X 
G Commandos für Actionfans? 


Als „Commandos für Actionfans“ dürfte Rainbow Six am besten zu be- 
schreiben sein. Das Spiel soll demnächst auch in Deutschland erschei- 
nen. Der PC-Spieler ist Mitglied einer internationalen Anti-Terror-Ein- 
heit, die in 17 Ländern zum Einsatz kommt. Jede Mission beginnt 


Die Spezialeinheit kommt auch 
in Gebäuden zum Einsatz. 


Während des Action-Teils kann 
der Spieler seinen computerge- 
steuerten Kollegen über eine 
Menüleiste Instruktionen geben. 


zunächst mit einer Planungsphase, wobei der Spieler aus 20 Speziali- 
sten eine schlagkräftige Truppe zusammenstellen, diese ausrüsten und 
mit Einsatzbefehlen versorgen muß. Anschließend führt er seine Jungs 
in den Action-Teil, wobei er aus der Ich-Perspektive oder aus der dritten 
Person agiert. Die Ballerphase wurde vom Hersteller Redstorm übrigens 
auch auf Mehrspieler-Sitzungen ausgelegt. So könnte beispielsweise ei- 
ne achtköpfige Eingreiftruppe jederzeit komplett aus menschlichen 
Spielern bestehen. hfr Info: http://www.redstorm.com/jsindex.html 


Dagegen hisft KEINE HeLmpfLicht: Die H.E.D.?Z.- Hunter sind 
Los' Im $B+- Shooter der NEUEStEN Generetion geht Es 
Schlag auf Schuag. 225 stahl harte Charaktere arbEItEN in 
ÜBER 51 SChwEißRFrEIibEnden Arenen nur an dem ZierL. Ihrem 
Schädel aLLe ScKrauben Zu LOcKErFN. Besser. SiE gEbEN auf 
aLLes und Jeden: Acht-sonst ist Für Sie- SChNeLL Schicht 
im Schacht! 
’. 


phantastische 3D- Umgebung Mit 
ÜbEr 30 WELten („3Dfx & Direct 
3D-SuPprort) 


225 verschiedene Charaktere Mit 
unterschiedLichen Fähigkeiten 


8 SpieLer Netzwerk- Oder a 
Internet - Modus 


GaUSGEKLÜGELTES NOch nie 
dagewesenes Game Design 


ar Fe 


z 


HASBRO 
Interactive 


www.hedz.com 


BET] 110: http 


SPORT- UND RENNSPIELE 


Jetzt ist Schluß 
mit lustig! 


Sportlizenzen 

sind eine feine 

Sache. Mit dem 

richtigen Sten- 

pel versehen 

wird so nanch' 
unterklassiges SoftwareEla- 
borat schnell zum Verkaufs- 
renner- Kaum ein erfolgrei- 
cher Athlet, dessen Anlitz 
nicht schon einmal das 
Hochglanzcover einer Spie- 
lepackung zierte. In der 
Vergangenheit sollten Dai- 
ley Thompsons Zehnkampf, 
Bernhard Langers Golf oder 
Wayne Gretzkys Eishockey 
Kunden fangen, heute ist 
alles ein wenig anders. Wa- 
ren viele der Sportler da- 
mals noch für einen Appel 
und 'n Ei zu ködern, haben 
Athleten heutiger Tage 
längst begriffen, daß Geld 
auch die Spielewelt re- 
giert. Mister Woods und 
Sefior Ronaldo können sich 
nur noch die Millionarios 
unserer Branche leisten, 
kleinere Spieleschnieden 
bleiben auf der Strecke. 
Was für die Preise einzel- 
ner Schweiß-Heroen gilt» 
gilt für die noch umsatz- 
trächtigeren Verbandslizen- 
zen erst recht. Für die 
Formel l-Rechte öffnete 
kürzlich Sony die Schatul- 
le, die Bundesliga-Lizenz 
grabschte sich jetzt EA. 
Über die Anzahl der hinge- 
blätterten Scheinchen 
schweigt man sich diskret 
aus, man hat's ja schließ- 
lich. Wir Spieler nehmen Ab- 
schied von einer Ära und er- 
innern uns zurück an lizen- 
zierte Perlen wie Grand Prix 
2 oder den Bundesliga Mana- 
ger Professional. Doch so 
schlimm schaut's auch nicht 
aus. Schließlich stehen die 
„reichen Großen“ auch für 
Qualitätssoftware, und alle 
anderen können mit Hilfe von 
Editoren erlittene Schlappen 
wieder gutmachen- 


Speed 
Busters 


Führerschein? 
Nein danke! 


Das im November erscheinende 
Speed Busters von Ubi-Soft dreht 
die für Autofahrer so bittere Rea- 
lität radikal um. Hier wird der 
Spieler für zu schnelles Fahren 


Schnell, verwinkelte Pisten und 
ein Storymodus: Speed Busters 
‚hat viel zu bieten. 


endlich belohnt: Mit 120 Sachen 
durch die 30er Zone? Kein Pro- 
blem, denn das gibt massig Kohle! 
Richtig gehört. Je schneller Sie 
über eine Geschwindigkeitsbegren- 
zung fahren und dabei erwischt 
werden, desto mehr Geld kassieren 
Sie. Zur Auswahl stehen sechs 


Moto Racer 


2 


Konkurrenz für Motocross Madness 

Zuerst gab es lange Zeit kaum welche, jetzt sorgen sie beinahe monatlich 
für Newsmeldungen. Die Rede ist von Motorrad-Rennspielen. Moto Racer 
war eines der ersten Spiele überhaupt, welches die 3Dfx-Karten unter- 
stützte. Ende September, anderthalb Jahre nach dem gelungenen ersten 
Teil, erscheint Moto Racer 2. Auffälligste Neuerung ist der Simulations- 
Modus, der den altbekannten Arcarde-Modus sinnvoll ergänzt und dem 
ganzen Spiel mehr Realismus verleihen soll. Auf insgesamt 16 flotten 
Öfen (acht Off-Road-Maschinen, acht Speedbikes) kacheln Sie bei Wind 
und Wetter und zu jeder Tages- und Nachtzeit über eine von 32 Strecken. 


Info; http://www.motoracer2.com 


Die GrafikEngine hat mächtig 
zugelegt, die Bike-Texturen ver- 
Christian Bigge pixeln selbst bei Zooms kaum. 


Rennmaschine oder Enduro? Für 
den Gewinn der WM müssen Sie 
beide Geräte beherrschen. 


TOCA 2 


Zweiter Lauf zur britischen Tourenwagen- 


meisterschaft 


Codemasters etabliert sich als Hersteller ausgesuchter Rennspielkost. Nach TOCA 
und Colin McRae Rally (Test auf Seite 84) schicken die Engländer bereits im No- 
vember zum zweiten Mal die Tourenwagen auf die Inselpisten. Dank offizieller Li- 
zenz dürfen Sie sich auch mit Ex-Formel 1-Pilot Nigel Mansell ins Geschehen stür- 
zen. Codemasters verspricht im Vergleich zum Vorgänger eine fast doppelt so 
schnelle, dabei aber detailliertere Grafik. Außerdem gehören auch Boxenstopps 
und zusätzliche Rennklassen, wie etwa die Formel Ford, zum Programmumfang. 
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‚//www.codemasters.com 


Mehr Streckenrandobjekte und 
sämtliche neuen Strecken: TOCA 
2 von Codemasters erscheint im 
November. 


nach Hollywood fahren... 


Der Mercedes ( 311, ein Klassi- 
ker. Damit müssen Sie mal 


Rennstrecken und sechs Autos, 
letztere entweder im Stil der 50er 
Jahre oder sehr designt. Neu ist 
die strategische Komponente: Mit 
dem verdienten Geld können Sie 
Ihr Auto tunen oder nach Unfällen 
reparieren. 

Info: http://www.ubisoft.de 


Big Air 


Heiße Action auf 
kaltem Terrain 


Mit Höchsttempo durch enge 
Halfpipes. Dies ist noch ein Shot 
der PlayStation-Version. 


Gemeinsam mit den ersten Schnee- 
flocken kündigt sich im Dezember 
mit Big Air ein lupenreines Snow- 
board-Spiel an. Aus zahlreichen 
Charakteren, darunter fünf bekann- 
te Snowboarder (unter anderem 
der Big Air-Champion Mike Beallo), 
wählen Sie Ihren Kufenflitzer mit- 
samt originalgetreuem Outfit und 
Markenboards aus und begeben 
sich auf 30 verschiedene Kurse in 
sechs verschiedenen Ländern. Bis 
zu vier Spieler dürfen sich pro PC 
das Snowboard unter die Füße 
schnallen und per Spitscreen ge- 
geneinander antreten. Sehr viel 
Wert wurde auch auf den Sound- 
track gelegt, für die fast 30 mitge- 
lieferten Songs konnten Dance- 
floor-Acts gewonnen werden. 

Info; http://www.accolade.com 


SPORT- UND RENNSPIELE 


NBA Live 99, FIFA 99 


Nach NHL 99 schickt EA Sports 
die Brüder ins Rennen 


Mal ehrlich, hätten Sie Lust, Jahr 
für Jahr Ihre eigenen Topleistun- 
gen übertreffen zu müssen? EA 
Sports verfolgt seit Jahren genau 
dieses Ziel, und lange dauert es 
nicht mehr, bis die neuen Jahr- 
gänge von NBA Live und FIFA in 
den Läden stehen. Bei NBA ist 
Feintuning angesagt: Konnten 
sich Basketball-Fans schon im 
letzten Jahr an realen Gesichts- 
texturen erfreuen, werden sie 
diesmal mit einer Art Gesichts- 
landkarte verwöhnt, die einen 
dreidimensionalen Eindruck ver- 
mittelt. Die Spielerköpfe wurden 
zusätzlich mimisch animiert, etwa 
40 verschiedene Gesichtsaus- 
drücke, die sich an die Spielsitua- 
tion anpassen, beherrscht jeder 
Star. Mit dem Spielereditor kön- 
nen Sie sogar Ihr eigenes Konter- 
fei in NBA Live integrieren. Um 
für Profis den Schwierigkeitsgrad 
zu erhöhen, entwickelte EA 
Sports ein neues KI-Tool, das die 
Freilauffähigkeiten der Computer- 
spieler erhöht. Im Manager-Mo- 
dus dürfen Sie jetzt mit einer 
Mannschaft aus völli- 
gen Nobodys in die 
Liga-Saison 
starten, im 


Laufe der Jahre und bei entspre- 
chenden Einsätzen steigern sich 
dann die Qualitäten Ihrer Korbjä- 
ger. Spätestens im November wird 
von EA Sports die Basketballsai- 
son eröffnet, unabhängig davon 
ob die realen Pros immer noch 


streikbedingt ausgesperrt sind. 
Vergleicht man die NBA-Bild- 
schirmfotos dieser Seite mit de- 
nen vom neuesten FIFA-Abkömm- 
ling, fällt sofort auf, daß hier of- 
fensichtlich noch die alten, un- 
bekannten Gesichter verwendet 
wurden. Noch ist nicht klar, ob 
das so bleibt, doch auch FIFA 99 
wird spätestens im Januar erhält- 
lich sein. Im Vergleich zu Frank- 


Stürmer entgegen. 


20 bekannte Fußball- 
tempel hat das FIFA- 
Team diesmal für Sie 
gerendert. 


reich 98 konzentriert man sich 
bei EA Sports nun wieder auf 
Clubteams, insgesamt werden 250 
originale Mannschaften aus 12 Li- 
gen rund um den Erdball simu- 
liert. Erstmals dabei ist auch eine 
europäische Superliga, die der 
Champions League nachempfun- 
den Die wenigen 
Schwächen des erst ein paar Mona- 
te alten Vorgängers sollen beseitigt 
werden. Standardisierte Kopfball- 
tore nach dem simplen Konzept des 
Spiels über die 


wurde. 


Wagemutig stürzt sich der Torhüter dem heranfliegenden 


Flügel soll es nicht mehr geben, die 
Torhüter sollen dank einer halbau- 
tomatischen Steuerung noch effek- 
tiver einsetzbar sein. Bei den Com- 
putergegnern soll vor allem die An- 
zahl der eingesetzten Animationen 
erhöht werden, außerdem beka- 
men die PC-Kicker noch eine Tack- 
lingschulung verpaßt. 

Info: http://www.easports.com 


Hallo, Herr Pippen. Im Hinter- 
grund schaut Bulls-Kollege Lon- 
gley der Szene zu. 


Reggie Miller beim Slam Dunk. 
Beachten Sie den entschlossenen 
Gesichtsausdruck und die detail- 
lierten Zuschauer im Hintergrund. 


Deutlich zu erkennen: Die Chicago Bulls grüßen ihr 
Publikum. Von links nach rechts: Dennis Rod- 
man, Luc Longley, Roster Player (= 


Michael Jordan), Scottie 
Pippen und Ron Harper. 
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ADVENTURES 


Große Töne spucken 
kann jeder 


Allesı was wir 
an Spielen so 
hereinbekonnen, 
ist super. Su- 
>= per-Grafik Su- 
per-Sounds Su- 
per-Ganeplay, super, su- 
per..».. Ich sag's Ihnen 
ganz ehrlich: Ich kann 
die ewigen Superlative 
nicht mehr hören. Kları 
Klappern gehört auch in 
der Spiele-Branche zum 
Handwerk, aber muß denn 
jedes noch so bescheidene 
Werk gleich zu einem welt- 
bewegenden Geniestreich 
hochstilisiert werden? 
Computerspieler sind 
schließlich nicht blöd - 
sie können sehr wohl von 
sich aus die Spreu vom 
Weizen trennen und werden 
in der Regel um so miß- 
trauischer, je mehr sich 
ein Hersteller zur Lobhu- 
delei hinreißen läßt. 
Demnach wäre der ganze 
Zirkus ja eigentlich für 
die Katz’, und man könnte 
sich all die vollmundigen 
Sprüche sparen! Super! 


Herbert Aichinger 


Beneath 


Arktische Kälte 


Von den Presto Studios (Jour- 
neyman Project) entwickelt wird 
Activisions Action-Adventure 
Beneath, das den Spieler in ei- 
ne geheimnisvolle Welt unter 
dem arktischen Eis versetzt. 
Man versucht, das Rätsel um die 


Beneath wird hochauflö- 
sende, in Echtzeit berech- 
nete 16 Bit-Grafik und 
3D-Beschleuniger-Sup- 
port bieten. 


rain zu außerordentlicher Be- 
weglichkeit verhilft. Die Umge- 
bung, in der man sich aufhält, 
ist ebenfalls voller Leben - Na- 
turereignisse wie Erdbeben oder 
Steinlawinen machen einem im- 
mer wieder zu schaffen. Be- 
neath soll im Frühjahr des kom- 
menden Jahres die Verkaufsre- 
gale der Software-Händler er- 
obern. 

Info: http://www.activision.de 


hinvegetieren. Drei verschiede- 
ne 3D-Umgebungen aus insge- 
samt 12 Levels gilt es aus der 
3rd Person-Perspektive zu erfor- 
schen. Dabei bedient man sich 
eines neuartigen Interfaces, 
das der Spielfigur auf dem Ter- 


verschollenen Mitglieder einer 
mißglückten Polar-Expedition 
zu lösen, und muß sich dabei 
mit Troglodyten und Morlocks 
auseinandersetzen, Wesen, die 
tief unter der Erde - abgeschie- 
den vom Sonnenlicht - vor sich 


ED Als Held Ish erforschen Sie 


Anachronox 


LUCETIESEZEN Privatvorstellung 


die sechs Welten des Rings 


und werden Teil einer inter- 


galaktischen Verschwörung. 


ION Storms Action-Adventure Anachronox wird auf der diesjährigen 
ECTS nur für ein handverlesenes Publikum hinter verschlossenen 
Türen zu sehen sein. Anläßlich des 34. Geburtstags von Chefdesi- 
gner Tom Hall hat ION jedoch schon jetzt ein paar vielversprechen- 
de neue Screenshots veröffentlicht. Nach Aussagen der Entwickler 
hat seit der E3 insbesondere der Kampfmodus gewaltige Fortschrit- 
te gemacht. Ein Maus-Interface ermöglicht mittlerweile verschie- 
dene Attacken auf Monster. Abgefahrene Kameraperspektiven und 
ein paar neue raffinierte GL- 
K; Effekte rücken das Geschehen 
Bu ins rechte Licht. 

Info: http://www.ionstorm.com 


. 

Der Ring 

Bayreuther Spielefest 

Für unkonventionelle Spielkonzepte war die französische Software- 
firma Cryo Interactive schon immer gut. Ihr aktuelles Projekt, das in 
Zusammenarbeit mit den in Ljubliana ansässigen Entwicklern von Arxel 
Tribe entsteht, nimmt Richard Wagners Ring der Nibelungen als Aus- 
gangspunkt für ein phantastisches Science-Fiction-Abenteuer. Als 
Held Ish begegnen Sie in dem grafisch opulent aufgemachten Werk 


Anachronox zeigt, 
was in modernen 
3D-Beschleunigern ® 


steckt: Realisti- vielen Gestalten der germanischen Mythenwelt. Eine wichtige Rolle 
Kane NGLLEN und } kommt selbstverständlich auch der Musik Richard Wagners zu, die im 
WERE ee Spiel in einer Aufnahme mit den Wiener Philharmonikern unter Georg 
rente Lichthöfe 


Solti zu hören sein wird. Angepeilter Releasetermin für den Ring ist 
der 15. Oktober. 
Info: http://www.der-ring.com 


verleihen den Lo- 
cations die richti- 
ge Atmosphäre. 
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HF B: 


NORM NOGERS 
ART: WAF 


M 
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volume! eh 


KOCH 


MEDIA 


Die Schattenseite der 
Feature-Geilheit 


Die Software- 
schmieden weisen 
deutlich auf 
zahlreiche ach 
so innovative 
Features in 
ihren neuen Pro- 
grammen hin, ohne auch nur 
eine Sekunde darüber nach- 
zudenken, ob diese Spiel 
inhalte die Software auch 
wirklich aufwerten. Stell- 
vertretend für alle Genres 
nehme man die Echtzeit- 
strategie: Noch mehr be- 
sondere Einheiten, Laser 
zäune an Stelle von Mauern 
und 3D-Terrain ohne Aus- 
wirkungen auf die Schuß- 
und Sichtweite machen ab- 
solut keinen Sinn. Natür- 
lich sind neue Ideen er- 
wünscht, schließlich soll 
sich auch ein Genre mit 
der Zeit weiterentwickeln. 
Für die Echtzeitstrategie 
bedeutet das folgendes: 
Neue Features müssen wei- 
tere strategische Elemente 
einbinden oder die Grafik 
verschönern, ohne den 
Spielfluß zu hemmen. An- 
sonsten sind sie unnötig- 
Alexander Geltenpoth 


Heroes of 


Age of Wonders 
Zwischen Warlords und Master of Magic 


Rundenbasierte Fantasy-Strategiespiele, wie Warlords, Lords of Ma- 
gic oder Fantasy General bekommen vermutlich schon in einem Mo- 
nat mächtige Konkurrenz. Age of Wonders beinhaltet sowohl die 
strategische Verwaltung des Reichs als auch taktische Kämpfe, die 
der Computer auf Wunsch selbst ausführt. Soldaten und Helden ge- 
winnen an Erfahrung, wodurch Epic Megagames geschickt Rollen- 
spielelemente integriert. Zwei Kampagnen, etliche Missionen und 
der Szenarien-Editor garantieren langen Spielspaß. ag 


Die Kartenübersicht ist ähnlich 


Info:http://www.epicgames.com 


aufgebaut wie in Warlords. 


Might & Magic 3 


Einfach heldenhaft 


Die neuen Karten sind noch de- 
taillierter und farbenfroher ge- 
worden als im zweiten Teil. 


mie 
ige) 


ARMEE» NE: 


Beschreibung und Inventory fül- 
len einen ganzen Bildschirm. 
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3D0/New World Computing baut 
den Strategieableger von Might & 
Magic weiter aus. Am Spielprinzip 
ändert sich nur wenig. Der Spie- 
ler steuert seine Fantasy-Krea- 
turen, erobert Dörfer, baut diese 
langsam zu Städten aus, erbeutet 
Gold und andere Ressourcen, re- 
krutiert neue Truppen und trai- 
niert seine Helden, indem er sie 
in noch mehr Schlachten schickt. 
Letztere sind jetzt noch detail- 
lierter dargestellt, wodurch sich 
dieses Rollenspielelement ver- 
stärkt und somit die Motivation 
erhöht. Außerdem strickt New 
World Computing die Hinter- 
grundgeschichte zur Rollenspiel- 
saga auch in Heroes of Might & 
Magic 3 weiter. Der dritte Teil der 
Saga soll'noch vor Weihnachten 
erscheinen. ag 

Info: http://www.3do.com 


Myth 2: Soulblighter 
Blutweihe 


Der zweite Teil von Bungies Echtzeit-Strategiespiel beinhaltet nur relativ 
wenig neue Features, dafür verbesserten die Programmierer zahlreiche 
Details. Vor allem die Steuerung ist nun simpler gestaltet. Der Spieler 
kommt nun ohne Hotkeys, nur mit Maus und den Cursortasten, aus. Die 
hervorragende Grafik bleibt nahezu unverändert, nur die Einheiten sind 
besser animiert. Bungie legt zudem größeren Wert auf abwechslungsrei- 
ches Missiondesign. Einige Szenarien finden in Höhlen statt, in einem 
anderen Szenarieo soll eine Burg belagert und erobert werden. Eine Ver- 
öffentlichung steht unmittelbar bevor. Info: http://www.bungie.com 


ver, 


Eine der neuen Einheiten in Myth 2: Soulblighter ist der Zauberer. 


} FILES. Sane 
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SIMULATIONEN 


Mein Papi heißt 
Chuck Yeager! 


der altgediente 
amerikanische 
Haudegen-Pilot 
hat mir vor 
Jahren noch 
persönlich das 
Fliegen beigebracht- Mit 
Chuck Yeager's Air Con- 
bat von Electronic Arts 
begann 1991 meine Flie- 
gerkarriere. Das Hand- 
werkszeug: ein 2öber, 
zwei Disketten, Ib Far- 
ben, PC-Speaker und Po- 


Falcon 4.0 


Der Altmeister 
kommt nieder 


Auf den neuen Falcon warten alle, und das schon seit 
fast zwei Jahren. Im November soll er nun endlich landen, der Nachfolger 
zur Mutter aller modernen Jetsimulationen. Die erste spielbare Alpha-Version beweist, daß 

Falcon 4.0 seinem Anspruch, wieder einen neuen Maßstab zu setzen, gerecht werden könnte. Ne- 

ben dem akkuraten Flugmodell und dem dynamischen Szenario auf der koreanischen Halbinsel 

sorgt dafür in erster Linie eine Objekt- und Landschaftdarstellung, die es in dieser Qualität und Detail- 
fülle bisher noch nicht gegeben hat. Als Minimalkonfiguration gibt MicroProse zwar einen P133, 32 MB 
RAM und Voodoo-Beschleuniger an, aber um alle Optionen ausnützen zu können, wird es wohl ein High- 
End-PII-System mit reichlich Arbeitsspeicher und Voodoo2-Karte sein müssen. cm 

Info: http://www.microprose.com 


lygone, so groß wie der 
14“ -Monitor damals. 
Fliegen war kinder- 
leicht: Gas geben, ab- 
heben und den Horizont 
nach einem Pixel absu- 
chen. Und was passiert 
heute? Schon fast mit 
jeder Flugsimulationen 
muß ich mir neue Hard- 
ware kaufen: einen Force 
Feedback -Joystick, eine 
Voodoo’-Karte, zwei Voo- 
doo'-Karten, ein AGP-No- 
therboardı eine AGP-Gra- 
fikkarte. Argh! Viel- 
leicht steht ja in 20 
Jahren ein hydraulisches 
Sinulationskapsel-Cock- 
pit als Mindestvoraus- 
setzung auf der Spiele- 
packung- 

Christian Müller 


Das E-Modell des Falcon nach einem erfolgreichen Abschuß in der 
Außensicht. Achten Sie auf die realistische Landschaftsmodellierung. 


Die virtuelle Pilotensicht: Funktio- 
nierende Instrumente sind ein 
Muß, ein nettes Detail sind die 
Spielgelungen im Glas der Kanzel. 


. 
Nations 
Grafik-Overkill dank AGP? 


Psygnosis will es mit seiner ersten Propeller-Flugsimulation gleich rich- 
tig krachen lassen. Nations: Fighter Command (1. QT. “99) wird speziell 
unter Ausnutzung der AGP-Schnittstelle entwickelt. Vor dem Hinter- 
grund des Zweiten Weltkriegs steigen Sie in 12 verschiedene englische, 
amerikanische und deutsche Cockpits, um in fast 50 Missionen den Luft- 
kriegsverlauf aus der Sicht aller Parteien nachzuempfinden. Wirklich 
spektakulär klingen die Eckdaten der AGP-Unterstützung, die eine bisher 
nicht gekannte Grafik-Qualität ermöglichen soll. Selbst die 2 bzw. 4 MB 
Texturspeicher einer modernen Voodoo’-Karte würden nicht ausreichen, 
um die über 12 MB Texturen auf den Bildschirm zu zaubern, die Psygno- 
sis der Landschafts- und Objektdarstellung spendiert. Aber auch in Sa- 
chen Rechenpower gibt sich Nations nicht kleinlich: Um die ganze 
Pracht zu erleben, sollten Sie im 1. Quartal 1999 mindestens über ein 

PII 300 MHz AGP-System verfügen. cm Info: http:///www.psygnosis.com 


a 


F16 & MiG 29 


Neue Jets für die Arena 


Novalogic erweitert mit F16 Multirole Fighter und MiG 29 Fulcrum sei- 
nen Jet-Park. Die beiden Simulationen basieren auf einer Weiterent- 
wicklung der F-22 Raptor-Engine, die nun Auflösungen von bis zu 
1.024x768 Bildpunkten ausgibt. Neben den Einzelspieler-Kampagnen 
dienen die beiden Spiele in erster Linie als Ergänzung zu Novalogics 
Multiplayer-Arena Novaworld. Per TCP/IP können sich dort alle drei 
Flugsimulationen zum gemeinsamen Showdown treffen - und das ko- 
stenlos. F16 und MiG 29 
sollen noch im Oktober 
erscheinen. cm 

Info: http://www.nova- 
logic.com 


Der virtuelle Blick aus 
einem Mig 29-Cockpit 


nd 
Ein ausgefeiltes Schadenssystem 
zeigt Einschüsse und Defekte. 


Auf AGP-Systemen nutzt Nations 
bis zu 12 MB Texturen. 
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schweift flüssig über die Beide Simulationen bieten Aufösungen von bis 
Schneefelder. zu 1.024x768 Bildpunkten an. Hier eine F-16. 


-Alles 


tzeugse iden Überwältigende Licht- und Schmutzeffekte * Experten-erprobtes Fahrverhalten 
jelmkamera * Über 52 unterschiedliche Strecken * Ur-Quattro gegen Subaru Impreza WRC 


Eu Seez] BUDGET 


Best of Games - Volume 1 


Gigantisches Joint Venture 


Nuclear Strike, Dun- 
geon Keeper, Lands 
of Lore 2, Floyd, 


Infogrames, Electronic Arts und Virgin Interactive 
haben sich zusammengetan, um mit der Compilation 
Best of Games - Volume 1 ein ganz außergewöhnli- 


ches Spielepaket zu schnüren. Der Titel „Best of Seven King- 
Games” ist dabei nicht als reiner Werbegag zu ver-- doms, KKND 
stehen, sondern kann durchaus wörtlich genommen 2, F22 ADF 
werden. Die Compilation, die in der ersten Oktober-- und Der In- 
hälfte zu einem Preis von dustriegi- 
DM 69,95 auf den Markt gant. Beson- 


Activision 
BattleZone 


Battle Isle 3 

Cheny . 

Die Siedler 

Total verrückte Rallye . 


Electronic Arts: 
Crusader - No Remorse 
KRND e 
Priateer 2 

Simlity ..., 
Syndicate Wars 

Ultima 8 

Wing Commander 4 


Funsoft Classics 
Cartoon Adventures 
Classic Pinball 1 u. 2 
Comanche 2.0 


„DM 29,95 
» .DM 29,95 


DM 29,95 


DM 19,95 
DM 29.95 
- DM 29,95 
‚DM 29,95 
.DM 29.95 


DM 29,95 
‚je DM 39,95 
DM 29,95 


kommen soll, um- 
faßt insgesamt 15 
‚absolute Toptitel: 
FIFA 98, FIFA 
Soccer Manager, 
NHL Powerplay 
Hockey, - Need 
for Speed II 
Special Edition, 
Bleifuß Rally, 
Bleifuß Fun, 
Command & 
Conquer, 


ders erfreulich: 
Best of Games wird 
nicht die einzige 
Sammlung ihrer 
Art bleiben - pro 
Jahr sind mindes- 
tens 1 bis 2 wei- 

tere vergleich- 


bare Compila- 
tions geplant. 
ha 


a 


Info: http://www.infogrames.de 


Gold Games 3 


Schatzkiste 


Bereits die erste Compilation, die bei Topware in 
der Gold Games-Reihe erschienen war, hatte 
gehörig für Aufsehen gesorgt: „Wie schaffen die 
das”, fragten sich viele, „eine solche Menge an 
hochwertigen, aktuellen Spielen zu einem derart 
günstigen Preis anzubieten?” Mit der dritten Edi- 
tion der Gold Games setzt Topware noch mal eins 
drauf: Die Sammlung enthält ca. 20 Spiele, die 
bei ihrer Erstveröffentlichung in der Fachpresse 
fast durchweg in 
hohe Wertungs- 
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regionen vorstoßen konnten - darunter Titel wie 
Virtua Fighter 2, Subculture, Flying Corps, P.O.D., 
Have a N.I.C.E. Day, War Wind 2, Earth 2140, Pro 
Pinball Timeshock, Panzer General 3D, G-Nome 
und Biing! Als kleine Sensation darf gewertet 
werden, daß es Topware sogar schaffte, mit 
Tomb Raider die smarte Archäologin Lara Croft 
der Packung einzuverleiben! Hardcore-Spielern, 
die ihre Sammlung vervollständigen wollen, ist 
Gold Games 3 ebenso wärmstens zu empfehlen 
wie Einsteigern, die sich einen Überblick über 
maßgebliche Vertreter der verschiedenen Gen- 
res verschaffen wollen. 
Gold Games 3 wird ab 
Ende Oktober zu ei- 
nem Preis von DM 
69,95 angeboten. ha 
Info; 
http://www.topware.de 


Ein wirklich sagenhaf- 
tes Schnäppchen: Die 

Topware-Compilation 
Gold Games 3 bietet 
eine ungeheure Fülle 
an hervorragenden Titeln 
und kostet trotzdem noch 
weniger als ein Vollpreis-Spiel. 
Absolutes Highlight der Samm- 
lung: Core Designs Tomb Raider. 


Doppelpass 
Dream Team 98 
Barthworm Jim 1»2 
Alght Unlimited 
Indiana Jones 3 +4 
Jetfighter 3 

Leviathan 

Monkey Island Special, 
Outlaws 

Pole Position ..... 
Realms of the Haunting 
Rebel Assault IT 
Shadon 0.1. Empire 
The Dig 

TIE Fighter . 
Vollgas... 

A-Wing Collectors Ch 
AV Networks 

FIFA 96 

Hi Oetane 

Jack Nicklaus 

Magic Carpet 2. 
Panzer General. 

The Hive 

Zeppelin 


«DM 29,95 


.DM 29,95 
‚DM 1 


(Eidos, 
Links 386 CD 

‚Buried in Time 

Das Rätsel des Master Lu 


DM 29,95 
DM 29,95 
.DM 29,95 
Koch 

Big 10 

MegaPak 9 

RTL2 3 Mega Games SI-F} 


DM 49,95 
SDM 79,90 
\ DM 79,95 


‚Neon Edition 
Destruction Derby 
Diseworld 2 
Eestatica 2 
Formel 3 
Lemmings 1-3 
Lemmings 3D {DM 29,95 
Monster Trucks DM 29,95 
WipEout ie \ DM 29,95 


Power us (MieroProse) 
Grand Prix Manage 


MicroProse Formula One Grand Prix 
Railroad Tycoon Deluxe 

Sid Meier’s Chilization 

Sid Meier's Colonization 

Star Trek: The Next Generation 
Transport Tycoon Plus World Editor 
UFO Enemy Unknown, 

Worms United...» 


.DM 29,95 
-DM 39,95 
‚DM 29,95 
„DM 39,95 
+DM 29,95 


«ca. DM 39,95 
u... ,64. DM 39,95 
The Riddie of Master Lu/Drion Burger ca. DM 39,95 
Tomb Raider - Director's Cut ‚ca. DM 49,95 
Prism Leisure Megastark-Serie 
Bazooka Sue ...... 5 
Der Produzent 


raplay (ST Interactive) 
3 Skulls of the BO 
Carmageddon . 
Creatures “= 
Z+ Expansion Kit 


‚Sierra I an 
30 Ultra Pinball 


Betrayal at Krandor 
Caesar Gold Edition 
Dr. Karl 

Earthsiege 

Gabriel Knignel 
King’s Quest 6 
King's Quest 7... 
lary 6 

Lighthouse, 

Rise & Rule ... 
Silent Thunder 
Space Quest 6 

USA Racing Power 
Woodruff ... 


Topware Tasch 
Der Druidenzirkel 
5A - Die Schicksalsk 

DSA - Sternenschweif .. 
DSA - Schatten über Riva 
White Label 
Baphomets 
Toonstruck 


«DM 24,95 
DM 24,95 


erhältlich ab 15. Oktober 
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Machigeiler Zwerg “,.. .Feuergott sucht neu- 
sucht Goldschatz. 3 en Zwerg zwecks 
Tausche Liebe. & Machtübernahme. 
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Findest Du das Rheingold, Wotan verlangt die Rückgabe des Rings. 
erlangst Du endlose Macht. So forderst Du den Nibelung zum Kampf. 
Aber sei gewarnt: der Preis ist hoch. Kannst Du Freias Schicksal wenden? 
Bist Du bereit, ihn zu zahlen? 
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ONLINESPIELE 


Wing 
Commander: 
Secret Ops 


Sternen-Saga kostenlos 


Origin hat sich für Fans der Wing 
Commander-Saga ein ganz beson- 
deres Schmankerl ausgedacht: Der 
neueste Teil der Serie, „Wing Com- 
mander: Secret Ops“, wird im In- 
ternet auf einer speziellen Secret- 
Ops-Seite zum kostenlosen (!) 
Download angeboten. Das einzige, 
was Sie dafür tun müssen, ist das 
Ausfüllen eines kurzen Registrie- 
rungsformulars, um Zugriff auf die 
Download-Seite zu erlangen. 

Beim Download dürfen Sie zwi- 
schen drei Optionen wählen: Zum 
einen können Sie das Basic Start- 
up Kit (63 MB) herunterladen, 
welches die Spieldateien, Grafi- 
ken, Musik sowie die erste Episode 
(vier Missionen) enthält. Zum an- 
deren haben Sie die Gelegenheit, 
zusätzlich das 51 MB starke 
Speech Kit herunterzuladen, wel- 
ches Flugeinsätze und Mission-Briefings komplett mit Sprachausgabe 
unterlegt. Last but not least können Sie das Full Startup Kit (insgesamt 
116 MB) heruntersaugen, welches die beiden bereits erwähnten Kits 
enthält und überdies einige weitere Features bietet. Jeden Donnerstag 
(bis Ende Oktober) wird eine neue Mission zum kostenlosen Download 
angeboten, welche schließlich das Spiel komplettieren. 
Selbstverständlich bemühen wir uns, Ihnen auf einer unserer nächsten 
Cover-CDs das komplette Spiel inklusive aller Missionen anbieten zu 
können. ag 

Info: http://www.secretops.com 


So sammelt man Pluspunkte bei 
der Fangemeinde: Die gelungene 
Grafik beweist eindeutig, daß 
Origin die Secret Ops auch leicht 
als Vollpreisspiel oder Mission-CD 
hätte verkaufen können. 


World Opponent Network 
Sierra gewinnt mit WON 


Das World Opponent Network (WON) zählt mittlerweile stolze 750.000 
registrierte Mitglieder, die das kostenlose Angebot von Cendant Soft- 
ware nutzen. Der Service umfaßt neben zahlreichen Online-Spielen, 
wie beispielsweise klassischen Karten- und Brettspielen, auch aktuelle 
Spiele wie Unreal, SWAT 2, 
Red Baron 2, Leisure Suit 
Larry's Casino und You don't 
know Jack. Besonderer Be- 
liebtheit erfreuen sich die 
monatlich stattfindenden 
Turniere, bei denen man ne- 
ben Ruhm und Ehre im Kreis 
der Online-Spieler auch Soft- 
ware gewinnen kann - und das 
alles komplett kostenlos. ag 

Info: http://www.won.net 
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Schön kompakt ist das Angebot von 
WON im Internet. Sämtliche Spiele 
dürfen kostenlos online gespielt 
werden. 


Internet Gaming Zone 
Microsoft baut Spiele-Dienst aus 


Microsofts Internet Gaming Zone wird seinen zwei Millionen Mitglie- 
dern in Kürze zwei neue Features anbieten, welche den Umgang und 
Aufenthalt in der Zone noch angenehmer gestalten sollen. 

Die aufwendigste Neuerung heißt ZoneFriends und ist ein Tool, wel- 
ches - ähnlich wie bei einer Bud- 
dy-List - anzeigt, wenn Freunde 
die Zone betreten oder verlassen. 
Außerdem kann man mit Zone- 
Friends private Nachrichten ver- 
schicken und sich so unproblema- 
tisch für ein Match verabreden. 
Das zweite Feature wird eine Ergeb- 
nis-Übersicht sein, wo Siege und 
Niederlagen aller Spieler jederzeit 
abgerufen werden können. ag 
Info: http://www.zone.com 


Innen actiongeladen, 


außen 
schlicht, so präsentiert sich die 
Internet Gaming Zone von Micro- 
soft: nüchtern und übersichtlich. 


REIBE SEHNÄCH 
WASHING TL ON 
BEER, 


N erepserpie Mn 
d 


"essen Sin 


‚Schutz zu gewähren. James Marshall (Harrison Ford) ist 


Vereinigten Staaten von Amerika. Ein Flugzeug 


fale| Mn 
I I NULIE f | 1: A Ir ie ist kein Flugzeug, sondern eine fliegende Festung 
Ber ai - die „Air Force One“, der Jumbo-Jet des Präsidenten 
m es ist, dem wichtigsten Mann der Welt absolu- 


dieser Mann und zusammen mit seiner Familie auf dem Weg 
van Moskau zurück in die Heimat. Was er nicht weiß: Der 
Feind ist an Bord. Der russische Terrorist (Gary Oldman), der 
als getarnter Journalist mit seinen Komplizen arı Bord ge- 
langt, übernimmt in einem Handstreich das Kommando der 
„Air Force One“. Sein Ziel ist di 
ten Generals Radek (Jürgen Prochnow), der sich im russi= 
scher Gefangenschaft befindef. Doch däfltodb mißlingt, 
denn das Ziel des Angriffs - der Präsident - ist verschwun- 
den. Aus einem sicheren Versteck an Bord 
der/„Air Force One”. beginnt „ X 

der Präsident 
zurückzuschla- 
gen. Ein tödli- 
ches, Katz- Und 
ni: el ih 


BASIERT DIE Aurı FORCE ONE? 0: > 

Ti, 
Senden Sie Ihre Antwort auf einer Postkarte an nachfolgende Adresse. 

Vergessen Sie bitte nicht, Name, Adresse und Telefon-Nummer zu notieren. 

Computec Verlag * Redaktion PC Action « Washington D.C. » Roonstraße 21 « 90429 Nürnberg 


Der Rechtsweg ist au: 


ERIESERZ=] VERMISCHTES 


Electronic Arts kauft... 


.„„.die Westwood Studios 


Mitte August übernahm Electronic Arts überra- Westwood 
schenderweise die Westwood Studios (Command 

& Conquer, Dune 2000, Bladerunner, Lands of Lore) und 40 Entwickler 
der Virgin Studios. Insgesamt 122,5 Millionen Dollar war EA der Deal 
wert. Mit im Kaufpreis enthalten sind die Rechte an den Titeln Com- 
mand & Conquer 3: 
Tiberian Sun und 
Lands of Lore 3. Die 
beiden Westwood- 
Gründer Brett Sperry 
und Louis Castle 
unterzeichneten mit 
Electronic Arts je- 
weils Fünf- 
jahres-Vertrag und 
leiten auch weiterhin 
die Geschicke der 
Westwood Studios. 
Wie es in Zukunft 
mit Virgin Interactive 
weitergehen wird, ist 
im Moment noch 
nicht abzusehen. 
Außer den neu erworbenen Entwicklungsstudios gehören bereits 
renommierte Firmen wie Origin, Bullfrog, Jane’s und Maxis zum 
Electronic Arts-Konzern. 


einen 


Westwoods Command & Conquer: Tiberian 
Sun wird nun unter dem Label von Electronic 
Arts auf den Markt kommen. Die Rechte an 
Lands of Lore 3 gingen ebenfalls an EA über. 


„und die DFB-Lizenz 


Bis Ende September noch hält Software 2000 die be- 

gehrte DFB-Lizenz, danach muß die Eutiner Soft- 

wareschmiede sie an Electronic Arts abtreten. Nach of- 

fenbar sehr harten Verhandlungen steht nun fest, daß 

EA von Oktober an bis 
zur Saison 2002/2003 weltweit ex- 
klusiv Computerspiele mit Daten aus 
der 1. Bundesliga produzieren darf. 
Bestandteil der Lizenz sind neben 
der Verwendung der echten Ligen, 
Team- und Spielernamen auch die 
Farben und Logos von Bundesliga 
und DFB. Nicht abgedeckt ist der 
Einsatz von Fotos der einzelnen 
Spieler in EA-Produkten. Bereits 
jetzt schmiedet man bei Electronic 
Arts Pläne für eine Fußball-Action- 


FUNDSACHEN HaimuHEEEEEHEEEN 


Gute Publicity für Daikatana: Ende August schockte die im Internet 
verbreitete Hiobsbotschaft vom gewaltsamen Tod des ION Storm- 
Chefs John Romero die Spielergemeinde. An Überzeugungskraft 
fehlte es der Meldung nicht: Ein Foto zeigte den „toten“ Romero 
aufgebahrt mit einer Schußwunde 
in der Stirn. Tatsächlich erfreut sich 
Herr Romero jedoch nach wie vor 
bester Gesundheit, und die erschüt- 
ternde Nachricht war sehr schnell 
als Ente entlarvt. Interessant, was 
einem ION Storm-Mitarbeiter an- 
läßlich des angeblichen Ablebens 
seines Bosses durch den Kopf 
schoß: „All die Deathmatches, und 
er hat immer noch nicht gelernt, 
der Kugel auszuweichen...“ 


WORTE DES MONATS HEcmEmEEEEE 


Auf die Frage, ob Spiele-Projekte, deren Release sich immer wieder 
hinauszögert, für die Entwickler nicht große finanzielle Verluste mit 
sich bringen würden, hat Peter Molyneux (Dungeon Keeper, Black & 
White) folgende schlagfertige Antwort parat: 

„Auf irgendeiner Messe habe ich neulich folgenden Spruch gehört: 
Spiele, die sich verspäten, haben nur so lange Verspätung, bis sie 
auf dem Markt sind, während ein schlechtes Spiel immer schlecht 
bleiben wird - damit ist eigentlich alles gesagt. Natürlich verliert 
man durch Verzögerungen eine Menge Geld - aber die Kosten, die 
durch ein schlechtes Spiel verursacht werden, sind weitaus höher.“ 
Quelle: http://www.gamerscentral.net 


Firmen-Monopoly 


Hasbro Interactive übernimmt MicroProse 


HASBRO 
Interactive 


Bislang hatte sich Hasbro 
Interactive in erster Linie 
mit Umsetzungen bekannter 
Brettspiele (Monopoly, Risiko, 
Trivial Pursuit) und weniger 
mit Produkten für Hardcore- 
Gamer einen Namen gemacht. 
Das soll jetzt mit der Übernah- 
me von MicroProse anders 
werden: Das renommierte Un- 
ternehmen, zu dessen Grün- 
dern die Designer-Legenden 
Sid Meier und Bill Stealey 


Simulation und ein Manager-Spiel, 
die jedoch nicht von EA Sports in 
Kanada, sondern in England unter 
deutscher Leitung entwickelt werden 
sollen. EA-Geschäftsführer Dr. Ger- 


EA-Geschäftsführer Dr. Ger- 
hard Florin zeigte sich höchst 
erfreut über den Erwerb der 
‚heißbegehrten DFB-Lizenz. 


hard Florin kommentierte den Mega-Deal folgendermaßen: „Wir freuen 
uns sehr über diese exklusive Lizenz, die eine der umkämpftesten und 
wertvollsten des interaktiven Sports darstellt.“ Mächtigster Konkur- 
rent um die Lizenz scheint der französische Software-Riese Infogrames 
gewesen zu sein, während Software 2000 angesichts der Höhe der Li- 
zenzsumme schon frühzeitig den Rückzug angetreten hatte. ha 

Info: http://www.ea.com 
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gehören, hatte in seiner 
17jährigen Geschichte immer- 
hin so anspruchsvolle Titel 
wie die Civilization-Reihe, 
X-COM 1 - 3, MechWarrior, Ge- 


Tom Dusenberry, Präsident von Has- 
bro Interactive: „Wir sind nun in al- 
len wichtigen PC-Spiel-Kategorien 
wettbewerbsfähig.“ 


off Crammonds Grand Prix 2 

und Master of Orion im Programm. Tom Dusenberry, Präsident von Has- 
bro Interactive, klärte über die Beweggründe für den Deal auf: „Über 
Nacht sind wir eine 100 Millionen Dollar schwere Europa-Company gewor- 
den. Jetzt können wir auch wirklich in jedem Genre konkurrieren.” ha 
Info: http://www.hasbro.com 


VERMISCHTES |LAKTU ELLES| 
music maker V2000 


Die Referenz für Hobby-Musiker am PC 


Mit dem music maker V2000 
ist Magix’ hochwertige Soft- 
ware zur semiprofessionellen 
Musik- und Videoproduktion 
jetzt in einer neuen, überar- 
beiteten Version verfügbar. 
Zum ohnehin schon beachtli- 
chen Funktionsumfang hinzu- 
gekommen ist nun u. a. eine 
Recording-Funktion, die das 
Erstellen und Editieren eige- 
ner Samples über die Sound- 
karte und Mikrofon bzw. HiFi- 
Anlage ermöglicht. Dank des 
überarbeiteten Interfaces ge- 
staltet sich die Arbeit mit 
dem Programm jetzt noch 
komfortabler. Einsteiger wer- 
den den sogenannten „Auto 
Song Arranger” begrüßen, 
mit dem sich im Handumdre- 
hen die ersten Arrangements 
erstellen lassen. Der Magix 
music maker V2000 ist ab 
Mitte September zu einem 
Preis von DM 99,- erhältlich, 
ab Ende des selben Monats 
gibt’s dann für DM 199,- auch 
die Deluxe-Ausgabe mit zahl- 
reichen professionellen Zu- 
satzfeatures, ha 

Info: http://www.magix.de 


Der bewährte Magix music maker ist 
ab September für DM 99,- in der 
neuen Version V2000 erhältlich. 


Musik-Arrangements lassen sich im 
music maker mit effektvollen Videos 
garnieren. 


A 


Hochland! Die bizarre Gestal: 
t, die hi 
bleckt, wurde auf einem Presse-Event 


larm! Seltsame Pinkfarbene Außerirdische im schottischen 


Blue Fang Games 


Papyrus-Leute gründen eigene Firma 


Adam Levesque und John Wheeler, die zuvor bei der 
Papyrus Design Group maßgeblich an der Entwick- 
lung der NASCAR-Reihe und des nostalgischen Renn- 
spiels Grand Prix Legends beteiligt waren, haben ei- 
ne eigene Software-Firma mit dem Namen Blue Fang Games gegrün- 
det. Das erste Produkt des jungen Unternehmens, ein Rollenspiel, soll 
angeblich bereits in Arbeit sein. „Unser Ziel bei Blue Fang besteht dar- 
in, einzigartige Spielerfahrungen zu ermöglichen, indem wir neue 
Ideen ins Rollenspiel-Genre einbringen. Ich denke, wir haben das nöti- 
ge Talent und die Erfahrung, um dieses Vorhaben zu realisieren“, sagt 
der frischgebackene Blue Fang-Chef Adam Levesque. ha 

Info: http://www.bluefang.com 


Eidos Interactive 


Tomb Raider-Publisher sahnt ab 


Im ersten Quartal dieses Jahres brachte Eidos die Titel Final Fantasy VII, 
Commandos: Behind Enemy Lines, Deathtrap Dungeon, World League 
Soccer und Dominion auf den Markt und erzielte damit Einnahmen in 
Rekordhöhe: Laut dem nun vorliegenden Geschäftsbericht beliefen sich 
die Einnahmen während des Quartals auf 25,8 Millionen britische Pfund 
und der Netto-Verlust auf 3 Millionen Pfund. ha 

Info: http://eidosinteractive.com 


RASANT! Bei Colin McRae Rally von den 
Codemasters fühlt man sich fast so, als ob 
man wirklich am Steuer eines Pistenflit- 


zers sitzen würde. Besonders mit Force 
Feedback ein Heidenspaß! 


SCHWEISSTREIBEND! Urban Assault 
fordert vom Spieler den ganzen Kerl 
und tritt den Beweis an, daß auch auf 
dem Action-Sektor originelle Ideen 
noch eine Chance haben! 


TREKKER-LEID! Daß die Kombination aus Miss 
Star Trek-Lizenz und Unreal-Engine 
nicht unbedingt ein supergeniales Spiel 
ergeben muß, zeigt MicroProses Klingon 
Honor Guard - enttäuschend! 


INNOVATIV? Kenner von Software 20005 
Bundesliga Manager-Reihe werden in 
der gerade erschienenen 98er Edition 
die spielerischen Neuerungen mit dem 
Mikroskop suchen müssen. 


ABGESTÜRZT! Traumberuf Astronaut? | 

Das Apollo 18-Debakel von Take Two zum 
Interactive ist bestens dazu geeignet, 

Anwärter auf diesen Job für alle Zeiten 
abzuschrecken. 
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OLIVENFARMER 


Ich muß unbedingt noch pünktlich zum 
Tempel kommen. Vorher muß ich allerdings 
noch diesen fürchterlichen Dreck aus meinen 
Kleidern waschen. Es werden viele alleinste- 
hende Frauen dort sein heute abend. Der 
Priester hat gerüchteweise angekündigt, 

auf Geburtenkontrolle zu achten. j) 


Ich wurde in die Armenviertel geschickt, um di 
zu bekämpfen. Der löwenbändiger hat mir ein 
stück in die Hand gedrückt und mich gebeten, 
Fleisch für seine Haustiere zu besorgen. WA 


Es war sehr klug Venus 
unseren Tempel zu wid- 
men. Der Glaube an die 
Götter war nicht mehr 
so stark wie seit vielen 
Jahren. Fbenso die 
Bevölkerungsdichte. 


Wenn Sie planen ein Kolosseum zu 

X errichten, wie ich vermute, werden 

} Sie sehr viel Geld benötigen. Dieses 
Geld besorgen Ihnen Leute wie ich. 
Menschen die denken, einem Kind 
Süßigkeiten zu stehlen sei unrecht, 
haben noch nie gewagt dies zu 
probieren. 


Bauen, regieren und 
verteidigen Sie auf 
einem Bildschirm. 


* Kein Wechsel mehr 
zwischen Stadt-, Pro- 
vinz- und Kampf- 
modus. 


Aufstände 
oßes Gold- 
n frisches 


HMANN 


Dem Wachmann Geld zu 
geben , damit er Sklaven 
| einsperrt war dumm. Es 
Pr ist viel billiger meine 
Tierchen Gladiatoren 
fressen zu lassen. Mal ° visuelles Feedback: 


schaun was Die dazu die Echtzeiteffekte 
gelernt haben. der Aktionen des 


LÖ WENBÄ NDIGER “ Spielers sind sofort 


sichtbar. 


® variantenreiches 

“ Terrain beinhaltet 
Wüsten, Wälder, 
Berge und vielfältige 
Erhebungen. 


* Bauen Sie Tempel 
für die unterschied- 
lichsten römischen 
Götter und beobach- 
ten Sie den Effekt au! 
Ihre Stadt. 


® Eine progressive 
Karrierestruktur und 
intuitives interface 
bedeuten aufregende 
lang anhaltende 
Spielfreunde. 


HÄNDLER 


Dieser Obstkorb sieht fantastisch aus. Es ist unglaublich 
nett von Ihnen, daß Sie ihn ausgerechnet Ihrem größten 
Feind schicken. Ich dachte Ihr haßt euch? Ich frage mich 
ob irgendjemand einen fehlenden Apfel vermisst? 


wwn.sierra.de 


Impressions. 


in The Rise of Rome eigentlich nichts mehr auszusetzen. 


Während manche User in Age of Empires beim Fog of War noch A 
stoß „ unschönen Ecken nahmen, gibt es an den 


au: 


o mancher Age of Empires- 
SG“ wird sich bei Erscheinen 

des Programms vor etwa ei- 
nem Jahr gewundert haben, war- 
um beim Wettstreit der Imperien 
ausgerechnet die Römer keine 
Rolle spielen sollten. War es Zufall 
oder geschicktes Kalkül, daß sich 
die Ensemble Studios das Volk von 
Caesar, Nero und Vespasian für ei- 
ne Erweiterungs-Disk aufgespart 
haben? Egal, jetzt bildet der Ex- 
pansion-Pack The Rise of Rome je- 
denfalls eine elegante Überlei- 
tung zu dem im Frühjahr 1999 er- 
scheinenden Age of Empires 2: 


i The Age of Kings, das sich mit der 


Geschichte des Mittelalters be- 
faßt. The Rise of Rome ist weit 
mehr als eine herkömmliche Add- 
on-CD: Neben drei neuen Kampa- 
gnen aus je 20 Missionen erhält 
der Spieler für sein Geld nämlich 
noch eine ganze Reihe attraktiver 
Erweiterungen, die auch das 
Hauptprogramm Age of Empires 
noch einmal deutlich aufwerten. 


Vom Stadtstaat zum Weltreich 

Im Mittelpunkt von The Rise of 
Rome stehen die Ereignisse der 
Jahre 10.000 v. Chr. bis 400 n. 


Chr.: In der Kampagne The Birth 
of Rome verschlägt es Sie 
zunächst in den rauhen Norden 
Italiens, und Ihr Ziel besteht dar- 
in, gegen den Widerstand rivali- 
sierender Völker eine Nation auf- 
zubauen. Mit Erreichen der Eisen- 
zeit folgen erbitterte Auseinan- 
dersetzungen mit den mächtigen 
Streitkräften Karthagos - können 
Sie sich hier behaupten, überneh- 
men Sie die Herrschaft über ganz 
Italien und Sizilien. Die zweite 
Kampagne - Ave Caesar! - hat 
den ungeheuren Machthunger 
Roms zum Thema, der die Grund- 


ni 


a 


22 AGe OF emPiRes 


- 


are 


lage für das weltweite Expansions- 
streben bildet; Julius Caesar tritt 
auf den Plan, und als Spieler be- 
kommt man laut Designer Bruce 
Shelley die Möglichkeit, vier 
seiner berühmtesten militärischen 
Operationen noch einmal auf dem 
Monitor nachzuerleben. 
dritten Kampagne sehen wir Rom 
am Höhepunkt seiner Macht - 
in allen Ecken des Reiches rührt 
sich erbitterter Widerstand, und 
auch in der innersten Führungs- 
riege rumort es: Eine Mission be- 
faßt sich beispielsweise mit der 
Schlacht Caesars gegen Pompeius 


In der 


um das höchste Amt im Staat, in 
einer anderen streiten sich gar vier 
rivalisierende Kaiser um den römi- 
schen Thron. Enemies of Rome, die 
abschließende Kampagne, setzt 
Sie an die Spitze einer der drei mit 
Rom verfeindeten Zivilisationen. 
Hier übernehmen Sie sogar einmal 
die Rolle des berühmten Hannibal, 
der dem Imperium mit seinen 
mächtigen Kriegselefanten erhebli- 
chen Schaden zufügen kann 


Multikulturell 
Neben den Römern begegnen Ih- 
nen auf der Rise of Rome-CD mit 


Karthago, Makedonien und Palmy- 
ra drei weitere neue Zivilisatio- 
nen, die alle über ihre ganz spezi- 
fischen Eii 
Römer 


heiten verfügen. Die 
haben beispielsweise 
Glück, wenn es ums Aufbauen ei- 
ner funktionierenden Infrastruk- 
tur geht: Bei ihnen sind fast alle 
Gebäude wesentlich billiger zu 
haben als in den konkurrierenden 
n, Verteidigungsanla- 

ogar nur die Hälfte 
tzt Rom vor allem auf 
Schwertkämpfer ha- 
hohe An- 
griffsrate und können enorm viel 
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Im Krieg 
Masse - 
ben eine besonders 


Kampfgetümmel im alten Rom: Die von vielen Spielern als ärgerlich 
empfundene Einschränkung auf 50 Einheiten wurde in Rise of Rome 


endgültig fallengelassen. 


Schaden anrichten. Karthago 
gehörte bekanntermaßen zu den 
härtesten Widersachern Roms, und 
so kann diese Zivilisation auch im 
Age of Empires-Add-on militärisch 
kräftig die Muskeln spielen lassen. 
Karthago präsentiert sich in erster 
Linie als Seemacht - nicht nur, daß 
seine Feuergaleeren der gegneri- 
schen Marine kräftig das Fürchten 
lehren, nein, Hannibals Armee ver- 
fügt auch über die schnellsten 
Transportschiffe und kann so Bo- 
dentruppen in Windeseile ins geg- 
nerische Terrain einschleusen. 
Mehr auf den Kampf zu Lande sind 
die Makedonier mit ihren Kriegse- 
lefanten und Hopliten speziali- 
siert; dabei kommt ihnen auch ihr 
großes Sichtfeld zugute. Nachteilig 


wirkt sich bei diesem Volk aus, daß 
es keine Tempel bauen und somit 
auch keine Priester ausbilden kann 
- dafür sind Makedonier allerdings 
auch gegen eventuelle Bekeh- 
rungsversuche gegnerischer Gott- 
esmänner ziemlich immun. Palmyra 
hingegen spielt seine Stärken mehr 
auf der wirtschaftlichen Seite aus: 
Die Dorfbewohner dieser Zivili- 
sation sind besonders leistungs- 
fähig und erledigen ihre Aufgaben 
in einem atemberaubenden Tempo. 
Im Krieg setzt Palmyria besonders 
gerne Bogenschützen und Kamel- 
reiter ein. 


Antiker Forschergeist 
Interessante Möglichkeiten eröff- 
nen sich dem Spieler in Rise of 


NEUE TERRAINS 


Wer seine Flotte nicht dauernd im Auge behält, kann leicht sein blau- 
es Wunder erleben: Blitzschnell läßt eine gegnerische Feuergaleere 
die eigenen Schiffchen buchstäblich in der Versenkung verschwinden. 


Rome durch die überarbeiteten 
Forschungs-Optionen. So wurden 
bereits vorhandene Features bes- 
ser ausbalanciert (z. B. schraubte 
Ensemble die Wirksamkeit von Ka- 
tapulten etwas zurück) und eine 
Handvoll neue hinzugefügt: Prie- 
ster können nun mit Kenntnissen 
in Medizin ihre Heilkraft auf das 
Dreifache verstärken oder sich im 
gegnerischen Lager als Märtyrer 
opfern, um Feinde zu bekehren. 
Besonders in Kriegszeiten zahlt 
es sich aus, wenn man rechtzeitig 


nämlich zählt in der Bevölke- 
rungsstatistik eine Kasernen-Ein- 
heit nur noch halb so viel wie ein 
Dorfbewohner - als Spieler hat 
man somit die Möglichkeit, bei- 
spielsweise die doppelte Anzahl 
an Schwertkämpfern auszu- 
bilden. Zusätzlichen Schutz kann 
man seinen Kriegern mit dem 
sogenannten Tower-Shield ver- 
schaffen, das die Widerstands- 
kraft gegen Attacken von Wurf- 
geschossen oder Türmen deutlich 
steigert. 


DirectX 


die Logistik erforscht hat: Dann Herbert Aichinger 
[EIEIEREINEEN P100, 16 MB RAM, Win95 
MRIEIEER Modem, LAN, Internet EEE deutsch 


MMRHEIEEIETENR Ensemble Studios/Microsoft MEERE Mai 1996 


D Action @ Ü) Rätsel 


Wirtschaft IM 


Strategie m 


© 
Kontinental 

In der Regel wird ein 

großer Teil der Karte 
vom offenen Meer beherrscht und 
das Binnenland von Flüssen durchzo- 
gen. Große Fischbestände sorgen 
dafür, daß man schnell in die Bron- 
ze- und Eisenzeit voranschreiten 
kann. An der Küste ist jedoch stets 
mit feindlichen Attacken zu rechnen. 
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Hügelland 

Eine rauhe Gegend, in der es zu- 
weilen schwerfällt, genügend 
Nahrungsvorräte für sein Volk 
zusammenzukratzen. Dement- 
sprechend mühsamer gelangt 
man ins nächste Zeitalter. Das 
zerklüftete Terrain bereitet ei- 
nem auch beim Plazieren von Ge- 
bäuden öfter Probleme. 


Mittelmeerraum 

Wer den See in der Mitte kon- 
trolliert, braucht sich ange- 
sichts der reichen Fischgründe 
wegen der Nahrungsversorgung 
keine grauen Haare wachsen zu 
lassen. Ein wehrhaftes System 
von Festungsmauern hält den 
Gegner wirkungsvoll auf Di- 
stanz. 


Enge Stellen 

Landmassen, die von fischrei- 
chen Flüssen durchzogen wer- 
den. Sehr schnelles Voranschrei- 
ten in die Bronze- und Eisenzeit 
ist möglich. Der eigene Bereich 
läßt sich gut durch Mauerwerk 
schützen - feindliche Attacken 
drohen in der Regel von der 
Meerseite. 


AGE OF EMmPIRES TS We] SSH leTata 


MEUE EINHEITEN 


The Rise of Rome bietet gegenüber dem Age of Empires- 
Hauptprogramm nur fünf neue Einheiten, die noch dazu 
teilweise lediglich Upgrades bereits bekannter Units sind. 
Die hierfür ausschlaggebenden Beweggründe der Entwickler: Lieber 
ein paar wenige Neuerungen einführen und bekannte Schwächen in 
Gameplay und Balancing ausgleichen, als eine vordergründig beein- 
druckende Zahl von eigentlich überflüssigen Zusatzfeatures reinzu- 
packen. Diese Argumentation, die auf den ersten Blick vielleicht ein 
wenig nach Ausrede klingt, wirkt nach den ersten paar durchgespiel- 
ten Rise of Rome-Missionen durchaus überzeugend. 


8 Der Kamelreiter erweist sich als besonders effek- 

tiv im Einsatz gegen Kavallerie und schließt da- 

mit eine Lücke im Age of Empires-Hauptpro- 

gramm. Massierte Kavallerie-Attacken sind 

zwar nach wie vor möglich, aber mit Kamel- 

reitern als Gegner auch wesentlich riskanter. 

Zur Kompensierung empfiehlt es sich, bei- 

spielsweise auch Schwertkämpfer und Bo- 
genschützen einzusetzen. 


Der gepanzerte Elefant ist sehr teuer und bewährt 
sich besonders bei der Belagerung von Festungen. Er 
kann mühelos Mauern und Türme zum Ein- 
sturz bringen oder ganze Siedlungen dem 
Erdboden gleichmachen. Wer diese ton- 
nenschweren Kampfkolosse ins gegneri- 
che Lager schickt, sollte sich aber auch 
darüber im klaren sein, daß sie sich nach 
der Konvertierung durch einen Priester ge- 
gen einen selbst wenden können. 


Ein neuer Streitwagen mit scharfen Klingen an den 
Rädern für den Nahkampf kann sich zum Schrecken 
aller Priester entwickeln, wenn 

man ihn in Massen einsetzt. Für sich 
allein ist diese ab der Eisenzeit verfüg- 
bare Einheit trotz diverser Upgrades 
relativ verletzlich und sollte deshalb 
stets zu mehreren in die Schlacht 
geschickt werden. Besonders gute 
Streitwagen dieser Art finden sich 
bei den Ägyptern. 


Zivilisationen, die bisher im See- 
krieg benachteiligt waren, können 
sich nun ab der Eisenzeit mit der 
Feuer-Galeere wirkungsvoll gegen die 
EN Attacken von stolzen Kriegsschiffen 
N y. anderer Völker wehren. Feuerga- 

NS leeren eignen sich nur für den Nah- 
N kampf, können jedoch in Windeseile ganze 
gegnerische Flotten in Flammen aufgehen las- 
sen. Vorsicht beim Einsatz gegen Katapult-Trire- 
men! 


Dieser unscheinbare, schlecht gepanzerte Kerl kann 
es mit seiner Steinschleuder locker mit zwei bis drei 
Bogenschützen aufnehmen und empfiehlt sich des- 

halb ganz besonders gegen massive Attacken eben je- 

ner Einheiten. Steinewerfer sind sehr preiswert und 
leisten auch bei der Zerstörung von Mauern und Tür- 
men hervorragende Dienste. 


RÖMISCHER BAUSTIL 


Insgesamt bekommen Sie in The Rise of Rome 25 neue Ge- 
bäudetypen zu sehen, die sich allesamt mehr oder weniger 
eng am Baustil der jeweiligen Zivilisation orientieren. Eine 
kleine Auswahl der verfügbaren römischen Bauwerke mit ihren grund- 
legenden Eigenschaften soll Ihnen einen ersten Eindruck dessen ver- 
mitteln, was Sie in The Rise of Rome an Architektur erwartet. 


REGIERUNGSSITZ 
Bronzezeit 


Steinzeit 
Voraussetzungen: ..Dorfzentrum 


Steinzeit 
Voraussetzungen: ..Dorfzentrum, 

Kaserne 
150 Holz 
‚350 


Steinzeit 
Voraussetzungen: 


.„.Dorfzentrum 


Steinzeit 
Voraussetzungen: .. 
Kosten: 


Bronzezeit 

Voraussetzung:....Dorfzentrum, 
Kornspeicher, Markt 

LET 200 Holz 
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THEMA DES MONATS AGe OF EemPIREes 


"CH Wer bislang glaubte, 
mit Age of Empires wäre 

der Zenith der historischen Echt- 
zeit-Strategiespiele erreicht, wird 
sich vermutlich im Frühjahr des 
kommenden Jahres eines Besseren 
belehren lassen müssen: Mit Age 
of.Kings entwickeln die Ensem- 
ble Studios ihr Konzept konse- 
quent weiter und wollen 
zeigen, daß sie mit 
ihrem Latein noch, 
lange nicht am 
Ende sind. 


n vor 
Nr » E 
ne,‘ 


Age of Empires 2: Age offkings - Echtzeitstra 


THRON- 7 
ANWÄRTER 


ur 
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Landwirtschaft kann in Age of Kings nicht mehr überall, sondern nur noch 
auf fruchtbarem Boden betrieben werden. Wer seine Äcker jedoch nicht 


ge of Kings setzt da an, wo 
A of Rome geendet hat: 

Alles dreht sich in diesem 
Spiel ums Mittelalter; abgedeckt 
wird die Zeit von 450 bis 1450 n. 
Chr., gegliedert in vier Abschnitte, 
die sich grob an der gängigen Ein- 
teilung in den Geschichtsbüchern 
orientieren: Auf die Dark Ages 
(frühes Mittelalter) folgen das 
Feudal Age (Zeitalter des Lehns- 
wesens), das Castle Age (Hochmit- 
telalter) und das Imperial Age 
(Spätmittelalter). Statt mit Ägyp- 
tern, Griechen oder Römern haben 
Sie es nun mit 13 verschiedenen 
europäischen und asiatischen Kul- 
turen zu tun: Franken, Kelten, Wi- 
kinger, Engländer, Germanen, Go- 
ten, Byzantiner, Mongolen, Sara- 
zenen, Türken, Mongolen, Japaner 
und Chinesen geben sich in Age of 
Kings die Ehre. Unterschieden sich 
die einzelnen Völker in Age of Em- 
pires optisch oft nur marginal, be- 


ordentlich bestellt, gefährdet seine Ernte durch wucherndes Unkraut. 


kommt jede Zivilisation in Age of 
Kings ihren ganz eigenen Stempel 
aufgedrückt: Die Palette der Un- 
terschiede reicht von der lan- 
desüblichen Tracht über den cha- 
rakteristischen Baustil bis hin zu 
typischen Waffen und Technologi- 
en. Brillieren beispielsweise die 
Wikinger als Seefahrernation, bie- 
ten die Engländer ihre gefürchte- 
ten Langbogenschützen auf, mit 
denen sie sich seinerzeit vor allem 
bei den Franzosen Respekt ver- 
schafften. Nicht alle Völker in Age 
of Kings lassen sich an einem 
schönen Fleckchen Erde nieder 
und gründen Siedlungen; manche 
ziehen das Nomadenleben vor und 
„verdienen“ sich ihren Lebensun- 
terhalt mit Raubzügen und Plün- 
derungen. 


Neue Schlachtordnung 
Nicht nur die Optik, auch die Tak- 
tik wurde in Age of Kings bei der 


weiteren Bogenschützen, gewinnen sie zusätzlich an Feuerkraft. 


Kriegsführung ans mittelalterli 

che Vorbild angepaßt und erwei- 
tert. Der Spieler kann seine Trup- 
pen jetzt in Garnison legen, For- 
mationen bilden oder z. B. die 
Vorteile eines Flankenangriffs 
nutzen. Dank des von Grund auf 
neu konzipierten KI-Systems rea- 
gieren Ihre Soldaten nun „intelli- 
genter“ und hören auf Komman- 
dos wie „Bewachen“, „Patrouillie- 
ren“ und „Folgen“. Mehrere Ag- 
gressionsstufen regeln die Inten- 
sität ihrer Angriffslust, und mit 
einem neuartigen Wegpunkte-Sy- 
stem wird vermieden, daß Ihre 
Kämpfer unterwegs irgendwo in 
der Gegend „hängenbleiben“. In 
der Seeschlacht dürfen gegneri- 
sche Schiffe nun nicht nur ver- 


senkt, sondern auch gerammt 
und geentert werden. Selbstver- 
ständlich fand auch die seit dem 
Altertum erheblich weiterent- 
wickelte Kriegsmaschinerie des 


Verletzte Personen können sich in Age of Kings in 


Mittelalters Eingang in Age of 
Kings: Statt Keulenkämpfern und 
Streitwagen steuern Sie Einheiten 
wie Pikeniere, Ritter, japanische 
Samurai, Krieger mit mächtigen 
Zweihändern und Kanoniere und 
belagern gegnerische Burgen mit 
schweren Trebuchets. Da sich die 
Ensemble Studios bei Age of Kings 
größtmöglichen 
bemühten, heißt es in diesem Pro 
gramm Abschied nehmen von den 
magischen Bekehrungskünsten der 
Priester. Letztere wurden durch 
Mönche ersetzt, die gegnerische 
Krieger zwar durch flammende Pre. 
digten zum Überlaufen bewegen, 
aber keine 
tieren können. Wer sich feindlicher 
Gebäude bemächtigen will, muß 


um Realismus 


Bauwerke mehr konver 


jetzt schon zuerst die Wachen 
überwältigen, dann einbrechen 
und den entstandenen Schaden re 
parieren, bevor er den Bau für ei- 
gene Zwecke nutzen kann 


Trotz des lebhaften Treibens auf dem Bildschirm geht in Age of 
Kings die Übersicht nie verloren. Einheiten, die durch Häuser 
oder Bäume verdeckt sind, werden durci an- Wr 

IE 
gedeutet. 


mit denen die Tore wehrhafter Burgen ge- 
schützt sind, lassen sich auf Mausklick öffnen und schließen. Wer 
den Durchgang gerade in dem Moment passiert, in dem die schwere 
Eisenkonstruktion herabrasselt, nimmt ein trauriges Ende. 
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DES MONATS 


AGE OF EMPIRES 


Landwirtschaft kann in Age of Kings nicht mehr überall, sondern 
nur noch auf fruchtbarem Boden betrieben werden. Wer seine Äcker 
jedoch nicht ordentlich bestellt, gefährdet seine Ernte durch wild 


wucherndes Unkraut. 


Marktwirtschaft 

Spieler, die sich nicht zum 
großen Schlachtenlenker beru- 
fen fühlen, erhalten in Age of 


Kings gegenüber dem Vorgänger 
ein viel größeres Betätigungs 
feld in Wirtschaft und Handel. 
Ressourcen Nah 


Zu den vier 


die Hafenanlage im 


rung, Holz, Stein und Gold aus 
Age of Empires kommt in Age of 
Kings das Eisenerz hinzu. Im 
Unterschied Teil 
kann Gold diesmal nicht als 
Rohstoff abgebaut werden, son- 
dern ist durch den Handel mit 
anderen Ressourcen zu erlan- 


zum ersten 


verwundert demnach kaum, daß Age of Kings mindestens nach einer 


Auflösung von 800x600 Bildpunkten verlangt. 


[e) 


WAFFENWERKSTATT 


Bei der Burgenbelagerung leisten die gewaltigen Trebuchets un- 
schätzbare Dienste. Sie haben allerdings den Nachteil, daß sie am 
Einsatzort erst aufgebaut werden müssen und in dieser Phase leicht 


zerstört werden können. 


gen. Holz und Nahrung sind nun 
regenerierbar - Wälder wachsen 
(sehr langsam) nach, wenn man 
sie nicht bis auf den letzten 
Baum abholzt, ebenso vermeh- 
ren sich die Tiere, was jedoch z. 
B. bei den Wolfsrudeln auch 
unerwünschte Nebeneffekte ha- 
ben kann. Die Felder der Bau- 
ernhöfe werden nicht mehr wie 
im ersten Teil nach einer Weile 
unfruchtbar, sondern produzie- 
ren kontinuierlich Getreide. 
Trotzdem sollte man seine Far- 
men stets von einem Bauern 
betreuen lassen - vernachläs- 
sigt man seine Felder, wuchert 
das Unkraut und verlangsamt 
damit die Nahrungsproduktion. 
Eine wesentlich wichtigere Rolle 


als bisher wird in Age of Kings 
der Handel spielen: Zu den be- 
reits bekannten Seehandelsrou- 
ten gesellen sich jetzt auch 
Handelswege auf dem Festland, 
die von Karawanen genutzt wer- 
den. Primär wird der Warenaus- 
tausch zwischen den einzelnen 
Völkern durch Angebot und 
Nachfrage geregelt, aber dem 
Spieler stehen hier auch zusätz- 
liche Mittel zur Verfügung, um 
die Wirtschaft zu seinen Gun- 
sten zu beeinflussen: Das Hor- 
ten von Gütern ist ebenso mög- 
lich wie Preis-Dumping oder das 
Verhängen von Sanktionen und 
Handelsembargos. 


Herbert Aichinger 


I Pentium 133, 32 MB RAM, Win95 


Technic: BggeteB 


EIER Modem, LAN, Internet MERERIEN deutsch 


Ensemble Studios/Microsoft pn März 1999 


Action I 


pätset = 


Wirtschaft IM 


[DW Strategie m 


a 


Ungefähr zwei Wochen nahm es nach Aussagen der Ensemble-Grafiker in Anspruch, eine Belagerungsmaschine von der ersten Skizze 
nach historischen Vorbildern (1) über ein Drahtgittermodell (2) bis hin zum fertig gerenderten Kriegsgerät (3) zu entwickeln. 
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Handelswaren werden über Land per Pferdekarren oder zu Wasser per 
Schiff zu anderen Märkten transportiert - die Anzahl der Fähnchen am 
Dock gibt einen Hinweis auf die wirtschaftliche Bedeutung der Siedlung. 


PCHACHOM Angesichts des Erfolgs von Age of Empires 
kann man wohl davon ausgehen, daß Sie von den Spielern 
eine Menge Feedback erhalten haben. Gibt es in Rise of Rome oder Age 
of Kings Neuerungen, die speziell auf Anregungen von Age of Empires- 
Fans zurückgehen? 


Stuart Moulder: Wir haben in der Tat sehr viel Rückmeldung von Age of 
Empires-Spielern bekommen, und zahlreiche Verbesserungsvorschläge 
fanden auch Eingang in unsere aktuellen Projekte. Immer wieder wur- 
de beispielsweise der Wunsch laut, die Produktion mehrerer Einheiten 
ein und desselben Typs in einem Zug in Auftrag geben zu können. Die- 
sen Vorschlag setzten die Ensemble Studios nun für Rise of Rome um: 
Es ist jetzt möglich, mit einem Schlag bis zu sechs Units in eine Pro- 
duktions-Warteschlange zu stellen. Darüber hinaus wurde das Limit für 
die Zahl der möglichen Einheiten endgültig von 50 auf 200 erhöht. Age 
of Empires 2 wartet gegenüber dem Vorgänger bei der Kriegführung 
mit völlig neuen Möglichkeiten auf: Man kann jetzt mit seinen Einhei- 
ten Formationen bilden und beispielsweise seine Bogenschützen hinter 
der Kavallerie hermarschieren lassen. Dieses Feature verleiht den 
Kämpfen in Age of Kings einen wesentlich taktischeren Anstrich und 
macht dem chaotischen Durcheinander ein Ende, das manchmal auf 
den Schlachtfeldern von Age of Empires herrschte. 


PCcAcCHOM Finden sich Elemente in Age of Empires, bei denen die 
Ensemble Studios oder Microsoft selbst der Meinung waren, sie seien 
noch nicht optimal gelöst? 


Stuart Moulder: Es herrschte Einigkeit darüber, daß die oben bereits 
erwähnte Art der Einheiten-Produktion verbesserungsbedürftig war. 
Außerdem stellten wir fest, daß es Spieler gibt, die den militärischen 
Aspekt von Age of Empires nicht besonders mögen und sich lieber ganz 
auf die wirtschaftliche Seite des Spiels konzentrieren würden. Also ha- 
ben wir das Handelssystem, das in Age of Empires ja nur rudimentär 
existierte, für den zweiten Teil wesentlich komplexer gestaltet und 
ausgeweitet. Es ist jetzt theoretisch möglich, den Sieg ganz friedlich 
allein durch wirtschaftliche Überlegenheit zu erreichen. 


PCACTOM In Age of Empires orientierten sich die Kampagnen im 
großen und ganzen an der historischen Realität, während Einheiten 
und Entwicklungsbäume eher frei an geschichtliche Gegebenheiten an- 
gelehnt waren. Wo ziehen Sie beim Spieledesign die Linie zwischen 
dem Verlangen nach historischer Authentizität und Phantasie? 


Stuart Moulder: Für das grundsätzliche Design von Age of Empires ist 
Bruce Shelley verantwortlich. Seine Vorgehensweise sieht dabei fol- 
gendermaßen aus: Er nimmt die historische Realität als Ausgangs- 


Stuart Moulder, Product Unit Manager für Action- und Strategiespiele bei Microsoft Entertainment, stellte sich 
auf der CeBIT Home in Hannover freundlicherweise unseren Fragen zur Zukunft der Age of Empires-Reihe. 


Handel spielt eine wichtige Rolle in Age of Kings. Kaufleute aus aller 
Herren Länder treffen auf dem Markt zusammen, um ihre Waren zu 
möglichst günstigen Bedingungen loszuschlagen. 


punkt für die Grundstruktur seines Spiels. Je 
weiter das Konzept voranschreitet, desto 
deutlicher wird, an welchen Stellen zugun- 
sten einer guten Spielbarkeit Kompromisse 
zwischen Wirklichkeit und Fiktion einge- 
gangen werden müssen. Oberste Prio- 
rität haben dabei stets das Gameplay 
und die korrekte Ausbalancierung der 
einzelnen Spiel-Elemente. 


PCACTOM Wie gestalteten sich 
die Recherchen für den historischen 
Background von Age of Empires 2? 


Stuart Moulder: Bruce ging bei seinen Recherchen mehrstufig vor: 
Zunächst hat er sich ganz allgemein mit den Zeitepochen beschäftigt, 
die dem Spiel zugrundegelegt werden sollten. Im Zentrum seines In- 
teresses standen dabei Aspekte wie Kultur, Technologie, Handels- und 
Kriegswesen. Anschließend wandte er sich ganz gezielt den verschie- 
denen Imperien zu, die in Age of Empires 2 Eingang finden sollten. 
Auch für die Kriegsmaschinerie, die in Age of Empires 2 zu sehen sein 
wird, betrieb Bruce eingehende Studien: Geräte wie Katapulte basieren 
auf realen Vorbildern, und die Künstler der Ensemble Studios wurden 
so gut wie möglich mit authentischen historischen Darstellungen ver- 
sorgt, nach denen sie ihr Design ausrichten konnten. Dennoch nahmen 
wir uns auch hier die eine oder andere Freiheit: Anders als ihre histori- 
schen Vorbilder werden beispielsweise die Katapulte in Age of Empires 
2 nicht nur zur Belagerung, sondern auch in der offenen Schlacht ein- 
gesetzt. 


PCACHON Zweifellos steckt im Age of Empires-Konzept noch ein 
ungeheures Potential für weitere Spiele. Existieren zum jetzigen Zeit- 
punkt schon konkrete Pläne, in welche Richtung die Entwicklung wei- 
tergehen wird? 


Stuart Moulder: Es kann gut sein, daß Age of Kings nicht das letzte 
Age of Empires-Spiel bleiben wird. Aber bei den Ensemble Studios 
ist man momentan voll damit ausgelastet, Rise of Rome den letzten 
Schliff zu verpassen und die Entwicklung von Age of Kings voranzu- 
treiben. Was die Zukunft im einzelnen bringen wird, ist momentan 
noch unklar - bisher war einfach noch nicht genügend Zeit, um 
sich darüber intensivere Gedanken zu machen. Gegenwärtig haben 
einfach das Balancing des Expansion-Packs und Age of Empires 2 
Vorrang. 


PCcACTHOM Mr. Moulder, wir danken Ihnen für das Gespräch! 
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300KM/H SPITZE 


3DFX-UNTERSTÜTZUNG 


MULTIPLAYEROPTION 


KEIN DREHZAHLBEGRENZER 
REALISTISCHE RENNSIMULATION 


Weltmeisterschafts-, Trainings- und Einsteigermodus 
Split-Screen oder Netzwerkoption für bis zu 6 Spieler 
Realistische Effekte, wie Reifenspuren, Schleudern, Sprünge, Stunts und Stürze 


Absolute Kontrolle über Realismus, Schaden und Motorrad-Setup 


Vertrieb: Rushware GmbH. Ti 7111 »Profisoft GmbH Tel 0541 
ABC Software AG (CH) Tel. 00 \08 = ABC Software GmbH (A). T 


SUPERBIKE 


WORLD <HAMPIONS 


EARTH 2150 


Earth 2150 » Echtzeitstrategie 


ENTWICKLUN 


Im Genre Echtzeit- 
strategie geht es heiß 
zur Sache. Die Clone- 
Kriege sind noch 
nicht beendet, und 
Kunden sind für jedes 
innovative Feature 
dankbar. Alteinge- 
sessene und neue 
Softwareschmieden 
fahren schwerere Ge- 
schütze auf. West- 
wood dürfte mit C&C 
3: Tiberian Sun für 
dieses Jahr den neu- 
en Standard setzen, 
aber die Konkurrenz 
schläft nicht und 
plant schon ihren Ge- 
genangriff. 


it Earth 2140 feierte Top- 
M ware einen grandiosen Ein- 

stieg in die Echtzeitstrate- 
gie. Hauptgrund dafür war sicher 
der phänomenale Preis, denn qua- 
litativ konnte es mit mehreren an- 
deren Genrevertretern nicht ganz 
mithalten. Beim nächsten Mal wird 
wie immer alles anders. Earth 
2150 wandert nur als Vollpreis- 
spiel über den Ladentisch, kann 
sich dafür aber sehen lassen. Was 
die polnische Softwareschmiede 
da bis jetzt schon auf die Beine 
gestellt hat, schlägt jeden Genre- 


Jedes Gebäude hat mehrere ani- 


mierte Suchscheinwerfer, um 
Feinde in der Nacht zu entdecken. 
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5 Dieses Fahrzeug 
eignet sich schlecht, "4 
ım einen so steilen 
9 Berg hochzufahren. 
Zn er ur 
vertreter um Längen. Schon allein 
die Story weiß zu überzeugen. Der 
globale Krieg 2140 schleuderte die 
Erde aus ihrer Bahn. Der blaue Pla- 
net befindet sich nun auf Kollisi- 
onskurs mit der Sonne. Das Ende 
der menschlichen Rasse steht be- 
vor. Einzige Chance: Eine Evaku- 
ierung auf bewohnbare Planeten 
in anderen Sternensystemen. Lei- 
der reichen die Ressourcen der 
Welt nicht aus, um genügend 
Raumschiffe für alle Menschen zu 
bauen. Der nächste Krieg ist vor- 
programmiert und mit Sicherheit 


Steilufer und Fluß stellen ein 
Hindernis dar. Vielleicht sollte 
man das Wasser ableiten? 


Der Bergkamm schützt 
ä die Basis vor Angriffen. 


auf oder am Fuß des Ber- " 
ges, nicht am Abhang. 


BER Bäume stellen 
0 kleine Fahrzeuge 


2 DA ein Hindernis dar. 


noch gnadenloser. Denn nur wer 
gewinnt, bleibt am Leben. 


Apokalypse 

Was an dieser Vorgeschichte so toll 
ist? Nun, sie erlaubt den Desi- 
gnern, die Ereignisse im Spiel zu 
erklären. Während der ersten 
Szenarien gleicht die Erde noch ei- 
nem fruchtbaren Planeten. Grüne 
Hügel, kräftige Bäume und ganz 
gewöhnliches Wetter sind deutlich 
sichtbar. Dann schmelzen die Eis- 
kappen der Pole ab, im Winter fällt 
kein Schnee mehr, und der 
Meeresspiegel steigt dramatisch. 
Mit der Zeit erhöht sich jedoch die 
Temperatur so extrem, daß nur 
noch eine riesige Wüste übrig 
bleibt. Das Klima wandelt sich, 
und schreckliche Stürme verwü- 
sten die letzten Wälder. In der 
nächsten Phase kommt die Erde 
der Sonne so nahe, daß die erhöh- 
te Anziehungskraft die Erdkruste 


aufreißt. Vulkane brechen aus, 
und Lavaseen bilden sich in den 
niedrigeren Gegenden. Meteoriten 
schlagen, ohne restlos zu ver- 
glühen, auf der Oberfläche ein. 
Wenn der Spieler bis zu diesem 
Zeitpunkt seine Raumschiffe noch 
nicht fertig hat, ist er hoffnungs- 
los verloren. Er befindet sich also 
ständig im Zwist, wofür er seine 
Ressourcen nutzen soll: Für den 
Bau der Raumflotte oder neuer 
Waffen, um noch mehr Rohstoffe 
der Gegner zu erbeuten? Wer zu 
gierig ist, erobert vielleicht die 
Welt, verliert aber das Leben. 


Echtes 3D 

An der Grafikqualität soll sich zwar 
noch einiges verbessern, aber 
auch diese ersten Screenshots se- 
hen bereits imposant aus und zei- 
gen einige Features des Spiels. Das 
3D-Terrain läßt sich wie in Po- 
pulous 3 vom Spieler verändern. 


EARTH 2150 


GSSPRUNG 


In der Nacht schalten die Fahrzeuge automatisch die Scheinwerfer 
ein und tauchen das Gelände in künstliches Licht. 


Bagger tragen Berge ab, errichten 
Wälle um die eigene Basis oder 
graben Tunnels zum Gegner. 
Natürlich hat Topware auch an die 
realistischen Auswirkungen ge- 
dacht. Einheiten auf Bergen haben 
eine höhere Sicht- und Schußwei- 
te, indirektes Feuer durch Artille- 
rie ist möglich, Steigungen und 
Terrain wirken sich auf die Ge- 
schwindigkeit der Einheiten aus. 
Das gab es schon fast alles in Total 
Annihilation!? In Earth 2150 spielt 
zudem Wetter eine Rolle. Bei star- 
ken Stürmen können Flugzeuge 
nicht starten, durch Regen entste- 
hen kleine Seen, und Nebel 


schränkt die Sicht ein. Zufrieden? 
Das war erst der Anfang! Beson- 
ders überraschende Angriffe auf 
den Gegner sollte man des Nachts 
ausführen. Nein, es gibt keine rei- 
nen Nachtmissionen, sondern die 
Sonne geht in regelmäßigen Zeit- 
abschnitten auf und wieder unter. 
Wer im Spiel genau hinsieht, be- 
merkt, daß die Schatten wie bei 
einer Sonnenuhr langsam wan- 
dern. 


Bewegte Bilder 

Myth hat eindrucksvoll die Vorteile 
einer richtigen 3D-Engine in ei- 
nem Echtzeit-Strategiespiel unter 
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Einige kleinere Fahrzeuge sind amphibisch. Obwohl das animierte 


Wasser schon gut aussieht, will Topware diese Grafik überarbeiten. 


Die Spinnenroboter sind in schwierigem Gelände noch extrem schnell, 
‚können es aber nicht mit der Feuerkraft der großen Mechs aufnehmen. 


Beweis gestellt. Die Engine von 
Earth 2150 ist ähnlich aufgebaut. 
Das gesamte Gelände besteht aus 
Dreiecken, die ein klar erkennba- 
res Relief bilden. Wie in Myth darf 
der Spieler die Karte nach Wunsch 
drehen. Dadurch dreht sich der Ra- 
dar nicht mit, sondern bleibt starr. 
Die Blickrichtung ist trotzdem of- 
fensichtlich, denn der angezeigte 
Ausschnitt der Karte ist im Radar 
eingezeichnet. Aus der Vogelper- 
spektive bildet er ein Rechteck, so- 
bald man aber den Blickwinkel än- 
dert, verwandelt sich die ange- 
zeigte Form in ein Parallelogramm 
der passenden Größe. So sieht der 
Spieler zwar nicht mehr, was hin- 
ter seiner Kamera passiert. Zudem 
bildet das 3D-Terrain automatisch 
tote Winkel. Dafür erhöht sich die 
Sichtweite jedoch beträchtlich. 
Einheiten direkt vor einem sind 
wie erwartet optisch größer, Trup- 
penteile in der Nähe des Horizonts 
wirken kleiner. Wer keinen Blick 
für eine dreidimensionale Umge- 


Grafik von Earth 2150 schon jetzt 
leicht macht, kann auch ganz auf 
den Blickwinkel verzichten und 
nur aus der Standardansicht von 
oben auf die Karte blicken, Dann 
sieht man aber nicht soviel? Nun, 
mit dem stufenlosen Zoom läßt 
sich dieses Manko leicht ausglei- 
chen. 


Virtuelle Schlachtfelder 

Earth 2150 bietet noch sehr viel 
mehr Features, die das Spiel gera- 
dezu in ein virtuelles Schlachtfeld 
verwandeln, An jede noch so ge- 
ringe Kleinigkeit haben die Desi- 
gner gedacht. Obwohl sich die Ar- 
beiten in einer relativ frühen Pha- 
se befinden, läßt sich jetzt schon 
ungefähr die enorme Bedeutung 
abschätzen, die das Spiel auf das 
gesamte Genre haben dürfte. Top- 
ware kündigte das Wunderwerk be- 
reits für März 1999 an. Bis dahin 
informieren wir Sie bestens über 
weitere Besonderheiten dieses hit- 
verdächtigen Projekts. 
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CAESAR3 


Caesar III + Strategie/WiSim 


SPIELERLATEIN 


Daß die alten Römer nicht nur vertrocknete 
Altphilologen und eifrige Geschichtsforscher 
begeistern können, bewies Impressions spä- 
testens 1995 mit dem zweiten Teil der Caesar- 
Serie. Mehr als eine halbe Million Käufer 
ließen sich bislang von diesem Spiel in die 
Zeit der Centurionen und Legionäre zurück- 


versetzen... 


edenkt man die Neuerun- 
B:: die das Impressions- 

Team um David Lester in 
Caesar III implementiert hat, 
könnte dieser Titel den Erfolg des 
Vorgängers möglicherweise noch 
überflügeln. Beibehalten wurde 
auch im dritten Teil das SimCity- 
ähnliche Aufbau-Prinzip, nach 
dem Sie allmählich eine prächtige 


Römerstadt mit (hoffentlich) 
funktionierender Infrastruktur 
hochziehen. Anders als bisher 


steuern Sie die Geschicke Ihrer 
Provinz und Ihrer Stadt sowie die 
Kämpfe mit Ihren Widersachern 
jedoch nicht mehr auf drei sepa- 
raten Screens, sondern sämtliche 
Aktionen finden in ein und dem- 
selben Bildschirm statt. Dies ver- 
einfacht zum einen die Benutzer- 
führung und kommt zum anderen 
auch der Atmosphäre zugute. 


Lebendige Römer 

Viel belebter als vorher geht es 
nun in Ihrer Römerstadt zu, und 
die detailverliebten Animationen 
der geschäftig umherwuselnden 
Bürger spiegeln sogar deren Be- 
finden wider: Leiden sie beispiels- 
weise Hunger, kann sich diese Un- 
zufriedenheit auf dem Bildschirm 
durchaus in einem handfesten 
Aufruhr entladen! Klicken Sie ei- 
nen Römer direkt an, sagt er Ih- 
nen sogar, was ihn momentan be- 
schäftigt oder woran es ihm man- 
gelt - es ist also in vielen Fällen 
gar nicht mehr nötig, wichtige In- 
formationen über das (ebenfalls 
optimierte) Menü abzurufen. Zu- 
dem sind Ihre Untertanen in ihren 
Handlungen viel selbständiger ge- 
worden; sie haben gelernt, ihre 
Aufgaben automatisch auszufüh- 
ren und dabei sinnvolle Prioritäten 


_Mediolanum 
wer: 


Eine Übersichtskarte des Reichs gibt Aufschluß über bereits eroberte 


Gebiete und Handelsrouten, die von Ihrer Stadt bedient werden. 
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Um Ihre Römer zufriedenzustellen, sorgen Sie nicht nur für Brot und 
Spiele, sondern auch für militärischen Schutz und Bildung. 


zu setzen - Ihnen bleibt also Zeit, 
sich in aller Ruhe auf das Ma- 
kromanagement zu konzentrieren 
und beispielsweise die Wasser- 
oder Nahrungsversorgung zu opti- 
mieren. Caesar III bietet Ihnen 
zwei verschiedene Spielmodi: Ent- 
weder entscheiden Sie sich für die 
Kampagne aus 15 Missionen, die 
von einem achtteiligen Tutorial 


eingeleitet wird, oder Sie gestal- 
ten Ihre römische Stadt im „City 
Construction Kit“ völlig frei nach 
Lust und Laune. In beiden Fällen 
bleiben Sie jedoch leider völlig auf 
sich gestellt: Einen Mehrspieler- 
Modus hat man bei Impressions 
für Caesar III nämlich nicht vorge- 
sehen. 

Herbert Aichinger 
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Subscreens ermöglichen es Ihnen, den Zustand Ihrer Stadt z. B. in Sa- 
chen Wasserversorgung oder Kriminalitätsrate zu kontrollieren. 


Das werden Sie bald herausfinden! 


Denn jetzt kommt die Erweiterung für eines der 
erfolgreichsten Computer-Spiele aller Zeiten: 


ANNO 1602 - 
Neue Inseln, neue Abenteuer 
offizielle Erweiterungs-Set 


sottener ANNO 1602-Fre ak. "Wer bisher 
an seine Grenzen oder die des Spiels 
gestoßen ist, braucht sich keine 
Gedanken mehr zu machen. Das 
brandneue Erweiterungs-Set bringt 
alles, was das Herz eines Abenteurers, 


Pioniers oder Piraten begehrt: 


Nene. herausfordernde Szenarien: 
mehr als 40 nene Abenteuer für 


Einzel- und Mehrspieler, 
Nene und größere Inseln: 
über 300 (1) mit verschiedenen 
Landschafistypen. 
Der Kditor: u _ 
rs } " 
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f 


Generieren Sie Ihre eigene Insehrelt. 
Dbersichtlich, leicht zu a 
1 und bis in jede Einzelheit genar — 
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SPORTS TV: BOXING 


Sports TV: Boxing 


RING FREI! 


Henry Maske hat die Handschuhe an den Nagel 
gehängt, Graciano Rocchigiani läßt die Fäuste 
lieber außerhalb des Rings fliegen, Axel Schulz 
ist von seiner Top-Form genau so weit entfernt 
wie vom WM-Titel, und vom Nachwuchs fehlt 
jede Spur. Doch das können Sie als Trainer und 
Manager in einer Person jetzt ändern... 


ahlreiche Sportarten, in er- 
I“ Linie natürlich Fußball, 

dienten Softwareschmieden 
bereits als Vorlage für eine Wirt- 
schafts-Simulation. Silver Style 
Entertainment, Entwicklerteam 
von Sports TV: Boxing, betritt mu- 
tigen Schrittes Neuland. Boxmana- 
ger gab's bislang selten wie abge- 
bissene Ohrläppchen während ei- 
nes Kampfes - hier ist der erste. 
Als Trainer und Manager Ihres ei- 
genen Boxstalls ist Ihr Ziel defi- 
niert: Sie wollen Sportgeschichte 
schreiben und Ihre Schützlinge 
langsam, aber sicher in der Welt- 
spitze etablieren, um letztendlich 
den WM-Titel zu gewinnen. 


Die Qual der Wahl 

Zu Beginn des Spiels stehen Ih- 
nen sechs Spielmodi sowie drei 
Schwierigkeitsgrade zur Auswahl. 
Im Spiel-Modus „Star-Manager” 
nehmen Sie einen Top-Boxer un- 
ter Vertrag, der Weg zum Sieges- 


lorbeer ist nicht weit. Oder aber 
Sie fangen ganz bei Null an und 
schlagen sich mit Ihrem anfangs 
völlig unbekannten Boxstall bis 
an die Weltspitze durch. Eine an- 
dere Alternative stellt der Adven- 
ture-Mode dar, der sich vom zu- 
vor erwähnten Spiel-Modus darin 
unterscheidet, daß diesmal eine 
Rahmenhandlung für zusätzliche 
Atmosphäre sorgt. Desweiteren 
gibt es die Möglichkeit, seinen 
eigenen Boxer mit Hilfe verschie- 
dener Charakterattribute zu kre- 
ieren. Nach der Qual der Auswahl 
geht die Arbeit erst richtig los. 
Immobilien verschiedenster Qua- 
lität können angemietet und ge- 
kauft, der Trainingsplan muß er- 
stellt werden, denn schließlich 
soll die Form Ihres Schützlings ja 
kontinuierlich ansteigen. Arzt- 
und Saunagänge müssen koordi- 
niert werden, und auch für die 
Sicherheit Ihres Boxers sollten 
Sie ab einem gewissen Bekannt- 


SeanWheeler 


Während des Kampfes können Sie Ihrem Boxer Anweisungen zurufen. 
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In der Trainingshalle wird der Grundstein für einen erfolgreichen 
Kampf Ihres Schützlings gelegt. 


Ein Kampf gegen die Nr. 8 der 
Welt wäre finanziell sehr lukra- 
tiv, aber schaffen Sie das? 


heitsgrad sorgen. Sobald Ihr 
Schützling in ansprechender 
Form ist, organisieren Sie einen 
Kampf gegen einen mehr oder 
minder starken Konkurrenten. 
Damit alleine ist Ihr Job aber 
noch längst nicht getan: Alle 
Kämpfe können nicht nur in fein- 
ster 3D-Grafik bestaunt werden, 
während des Kampfes können Sie 
auch Anweisungen in den Ring 
brüllen, in den Ringpausen Ver- 
letzungen versorgen und die 
Kampfstrategie ändern, nur so 
kann Ihr Schützling seinem Ge- 
genüber dann so richtig auf die 
Zwölf kloppen. 


Mit Hilfe des Boxeditors weisen 
Sie Ihrem künftigem Champion 
alle siegbringenden Attribute zu. 


Punktsieg? 
Auf Originalnamen der Boxer muß 
aus Lizenzgründen verzichtet wer- 
den, mit Hilfe des Editors lassen 
sich Kerle wie Mike Tyron aber kor- 
rekt umtaufen. Die intuitive Maus- 
steuerung und die Online-Hilfe er- 
möglichen selbst Anfängern einen 
leichten Einstieg. Generell gibt die 
Beta-Version Anlaß zur Hoffnung: 
Die 3D-Grafik der Kämpfe über- 
zeugt, das Konzept, dort Action- 
Elemente einzubinden, geht auf. 
Von uns aus darf Sports TV: Boxing 
im Herbst das angestaubte Genre 
gern wachprügeln. 

Christian Bigge 
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MHL 99 


NHL 99 » Sportspiel 


ALLE JAHRE 
WIEDER... 


..kommt Freude auf. Mit schöner Regel- 
mäßigkeit läutet EA Sports im Oktober mit 
dem neuesten Sproß der NHL-Familie die 
Sportspiel-Festwochen ein. Auch in diesem 
Jahr werden wir nicht enttäuscht. Die Kana- 
dier kündigen für NHL 99 schnellere Spiele, 
härtere, Schüsse und schlauegg Mitspieler an. 


. 
2 


scheinlich komplett neu gestaltet 
wurden. Das aufgeräumte Haupt- 


jahren sind diesmal die wenig- 

sten Verbesserungen der Vor- 
zeige-Simulation gleich auf den 
ersten Blick zu erkennen, sondern 
offenbaren sich erst nach ein paar 
Spielminuten. Das gilt natürlich 
nicht für die Menüs, die augen- 


T: Vergleich zu den beiden Vor- 


menü mit lediglich. acht Schalt- 


flächen weist bereits auf die erste 
mo 4 


Neuerung hin: Eine „Coaching 
Drill“-Funktion fällt ins Auge, die 
in bewährter Zusammenarbeit mit 
Marc Crawford entstand, seines 
Zeichens Trainer der Colorado 
Avalanche und Stanley Cup-Sieger 
1996. Dahinter verbirgt sich eine 
Art taktischer Übungsmodus, der 
es erlaubt, sämtliche Spielzüge im 
voraus einzuüben und die läuferi- 
schen Qualitäten der Kufenkünst- 
ler Veren ZEN ob Sie 
No RED 
L ) 

x | x - 


Hmm, leere Ränge und nur zwei Spieler plus Torwart zu sehen? Ah, der 
Drill-Modus, wo Sie Spielsituationen beliebig nachstellen können! 


Eins-gegen-Eins spielen wollen 
oder das Passen hinter den Toren 

zu perfektionieren versuchen, hier 
können Sie das tun - und zwar so- 
lange Sie Lust dazu haben. Mit 
den Coaching Drills steht erstmals 

ein Menüpunkt zur Verfügung, der 
sowohl fortgeschrittenen Cracks 

‚ “den Weg zur Perfektion ebnet, als 
"auch Anfängern die ersten Schritte 
auf dem glatten Parkett erleich- 

* tert, Überhaupt wurde in diesem 


| 'n NHL-Einsteigern beson- 
K jers ‚gedacht, Den klassi- 

J ©, schen „Sebwierigkeitsgra- 
den Rookie, Profi und All- 
star fügte EA Sports 


ST 


einen Easy-Modus hinzu, der in 
Kürze schnelle Tore, sichere Pässe 
und harte Checks erlaubt. Damit 
auch Mehrspieler-Matches unter- 
schiedlich starker Partner spiele- 
risch reizvoll bleiben, integrierte 
man zusätzlich eine Handicap- 
Option, mit deren Hilfe sich die 
Spielstärke angleichen läßt. 


= 


If it’s in the game... 
Einmal gefangen im Options-Ur- 
wald, werden Sie nach und nach 
auf weitere Detailverbesserungen 
stoßen. Gleich 27 
originalgetreue 
B _NHL-Teams 
warten auf Ihre 
geübte Führungshand, 
natürlich ist auch die neu gebilde- 
te Mannschaft der Nashville Pre- 
dators dabei - mitsamt Stadion 
übrigens, denn EA Sports renderte 
so ganz nebenbei die volle Anzahl 


der Original-Arenen. Alle Kader 
entsprechen dem aktuellen Stand, 
der bis zur fertigen Verkaufsver- 
sion auch stets weiter aktualisiert 
wird. Wußten Sie übrigens schon, 
daß Goalie John Vanbiesbrouck 
inzwischen Florida den Rücken ge- 
kehrt und bei den Philadelphia 
Flyers angeheuert hat? Auch die 
internationalen Teams wurden 
aufgestockt und spielen nun auch 
in den größeren europäischen 
Stadien und mit modifizierter 
Icing-Regel. 18 Nationalteams 
können Sie übernehmen, die sich 
wie gewohnt aus den NHL-Spie- 
lern und Phantasiegestalten zu- 
sammensetzen. Mit allen Mann- 
schaften lassen sich beliebige Tur- 
niere und Freundschaftsspiele or- 
ganisieren, die NHL-Teams tum- 
meln sich zudem bei Playoffs, 
Penalty-Shootouts oder Meister- 
schaften. Im Auswahlbildschirm 
für die Strategie lassen sich vier 
neue Varianten ausmachen, auch 
hier hinterließ Marc Crawford sei- 
ne kundige Handschrift. Während 
des Spiels brauchen Sie nicht 
mehr in ein Menü zu wechseln, um 
Ihre Taktiken dem Spielgeschehen 
anzupassen, die lassen sich ohne 
Verzögerung auch durch einen 
Druck auf den richtigen Joypad- 
Knopf oder einen Hotkey wech- 
seln. Wenn Sie von dem ganzen 
Taktikkram sowieso nichts wissen 
wollen, macht das auch nichts. Ei- 
ne Automatikfunktion regelt das 
schon für Sie und paßt Aufstel- 
lungen, Laufwege und Positionen 
Ihrer Teamgenossen völlig eigen- 
ständig der Situation auf dem Eis 
an - schließlich ist NHL doch ein 
Actionspiel, oder? 


POWERPLAY TONIGHT 


flach wie Pfannkuchen. 


Ereste Player 


Im Spielereditor verteilen Sie ei- 
ne limitierte Anzahl von Eigen- 
schaftspunkten auf Ihren neuen 
Star, dessen Erscheinungsbild 
sich dann komplett verändert. 


Wo laufen sie denn? 

Aber sicher ist es das, und es ist 
im Vergleich zur Vorjahresausgabe 
noch schneller geworden. In erster 
Linie liegt das an der verbesserten 
KI der Mitspieler. Diese halten ihre 
Positionen jetzt konsequenter, 
rennen nicht mehr blind in Ab- 
seitspositionen und stoppen gar 
an den diversen Drittellinien ab, 
wenn Sie einen Paß mal einen Tick 
zu spät gespielt haben sollten. Das 


Scheinbar unbeteiligt blickt Colorados Kamensky ins Leere. Dabei 
‚hat er soeben den Center der Boston Bruins voll auflaufen lassen. 


Die Zuschauer: diesmal abwechslungsreich gestaltet, aber leider 


Italien gegen Deutschland ist 
nur auf grünem Rasen ein Klassi- 
ker. Das 13 : 0 auf dem Eis deu- 
tet auf einen Klassenunterschied 
hin. Wenn dem mal so wäre! 


hat zur Folge, daß die Anzahl der 
Spielunterbrechungen deutlich re- 
duziert werden konnte, der Spiel- 
fluß wird seltener unterbrochen. 
Doch keine Sorge, völlig ohne Ihre 
Hilfe geht‘s nun doch nicht auf 
dem blanken Eis, Ihre Computer- 
Teammates sind schließlich auch 
nur Menschen! Außerdem gibt's da 
ja auch noch die gegnerische 
Mannschaft - und die hat was da- 
gegen, wenn Sie so locker-flockig 
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MHL 99 


Herr Beaujean, Center der deutschen Nationalmannschaft (!), 
schlenzt auf das italienische Tor, was den indisponierten Keeper be- 
reits vor Probleme stellt. Beaujean angelt sich den Abpraller, zieht so- 
fort auf die kurze Ecke ab und - trifft nur den Pfosten. Mies! 


vor sich hinpassen. Also werkelte 
EA Sports auch an deren Zusam- 
menspiel, sorgte für härtere und 
spektakulärere Checks, die eigens 
mit Stuntmen eingespielt wurden, 
und verpaßte auch diesen Schlä- 
gerschwingern eine saftige Por- 
tion Intelligenz. So unterscheiden 
sich jetzt die einzelnen Akteure 
deutlicher in ihren Fähigkeiten. 
Bessere Torhüter wie „Dominator” 
Dominik Hasek beherrschen mehr 
Paraden, lassen weniger Schüsse 
abprallen und sind sicherer im 
Paßspiel, Puckkünstler wie Pavel 
Bure oder Jaromir Jagr laufen sich 
effizienter frei, verfügen über ei- 
nen härteren Schuß und weichen 
allzu ungestümen Körperattacken 
öfter mal aus. Die zusätzlichen 
Animationen für soviel Körperbe- 
herrschung wurden wieder mit 
dem Motion Capturing-Verfahren 
realisiert. EA Sports filmte dazu 
erstmals in der Eishalle und ver- 
pflichtete die NHL-Stars John 
Vanbiesbrouck, Mike Sillinger 
(beide Philadelphia Flyers), Mar- 
kus Naslund, Mattias Ohlund und 
Donald Brashear (alle Vancouver 
Canucks) für die Aufnahmen. Die 
zusätzlichen Animationen dienen 
nicht nur der optischen Kosmetik, 
sondern werten NHL 99 vor allem 
spielerisch auf. Der Stockradius 
hat sich z. B. deutlich ver- 


54] größert, wild um sich fuchtelnd 
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angeln sich die Akteure jede 
Scheibe, die in der näheren Um- 
gebung vorbeizuflutschen droht. 
Um die Agilität der Spieler zu er- 
höhen, verfügen jetzt auch die 
nicht von Ihnen gesteuerten 
Cracks über Sprintfähigkeiten. 
Was das bei einem schnellen Kon- 
ter des Gegners bedeutet, können 
Sie sich wohl vorstellen. Wohl 
dem, der dann über eine Absiche- 
rung in der Defensive verfügt! 


Pierre Turgeon hat sich in der Mitte durchgetankt und feuert sofort 
auf den Kasten von Chris Osgood. Doch der Keeper der Red Wings 
verfügt über exzellente Reflexe! Mit einem Hechtsprung wirft er sich 
ins bedrohte Eck und wehrt die Scheibe nach vorne ab. Gefährlich! 


Den kenn’ ich doch! 

Immer wieder zum Erlebnis gerät 
der erste Blick auf die Spielgrafik 
einer neuen NHL-Generation. NHL 
99 macht da keine Ausnahme, die 
gesamte Präsentation wurde er- 
neut aufgebohrt. 200 Topspieler 
besitzen nun ihre originalen Kon- 
terfeis, die Mimik wurde zum Teil 
sogar animiert. Selbst bei Stand- 
bildern im Replay-Modus blinzeln 
Ihnen die Eishockey-Stars zu. Ver- 


PRÄSENTATION OHNE GRENZEN 


blüffend! Die Zuschauer in den 
Stadien bestehen endlich nicht 
mehr aus Pixelbrei, sondern aus 
sehr differenzierten, aber flachen 
Bitmaps, die bei genauerem Hin- 
schauen wie aufgestellte Pappka- 
meraden wirken. Naja, besser als 
nichts! Dafür werden die Spieler 
auf der Ersatzbank jetzt auch als 
Polygonobjekte dargestellt, und 
die Reflexionen der Akteure auf 
dem Eis gerieten detaillierter. Ein 


Spielatmosphäre bei NHL 99. Dadurch wird der Ein- 
druck noch verstärkt, zugleich Zuschauer und Akteur 
in einer TV-Sportübertragung zu sein. Einzelne Sze- 
nenwechsel geraten so wesentlich weicher als bei al- 
len NHL-Vorgängern, die Spielatmosphäre wird nicht 
mehr gestört, sondern gewinnt sogar an Qualität. 


NHL _ 99 


DIE NEUEN menüs 


Oo 
Schneller werden soll nicht nur das Hockeyspiel selbst. 
Durch eine überarbeitete Menüführung will EA Sports auch 
den Zugang zum Glatteis beschleunigen. Also wurden sämt- 
liche Schaltflächen runderneuert, Funktionen ergänzt und die Anzahl 
der notwendigen Mausklicks auf ein Minimum beschränkt. Einen 
Überblick können Sie sich anhand der Bilder verschaffen. 


Das Hauptmenü wurde stark vereinfacht. Mit den Schaltflächen auf 
der linken Seite gelangen Sie direkt in die einzelnen Spielmodi, die 
danach eigenständig konfiguriert werden. Auf der rechten Seite fin- 
den sich NHL-Sonderfunktionen, etwa für das Penalty-Shootout oder 
die Einrichtung einer Online-Liga. Völlig neu sind die „Coaching 
Drills“, ein taktischer Übungsmodus. Hier können spezielle Spiel- 
situationen trainiert werden. 


Zum Mültplayer Setup] fr 
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#6 TZum letzten Menü ]18i?7 


Das Menü der Spieloptionen können Sie von jedem Spielmodus-Bild- 
schirm aus erreichen. Über Schieberegler oder simple Ein/Aus-Knöp- 
fe regeln Sie hier, wie sich Ihnen die Spielgrafik technisch präsentie- 
ren soll, was sich natürlich an Ihrer Hardware orientiert. In etwa ab 
einem P2-200-System samt Voodoo-Karte dürften alle Details ohne 
Tempoverlust darstellbar sein. Erstmals kann auch die Spielauflö- 


sung verändert werden. 
ter $e |) mern Verriegeln Sie das Schloß, spleleß! 
-  \Sie hier nur mit deı Linksaußen. 
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Lack the Controller to Left Wing 


Gerade Anfänger werden diese Neuheit zu schätzen wissen. Hinter 
den Coaching Drills verbirgt sich ein Übungs-Modus, der es Ihnen er- 
laubt, bestimmte Spielsituationen immer wieder zu trainieren. Sie 
wollen Mann gegen Mann antreten oder das Powerplay verbessern? 
Kein Problem! Der neue Menüpunkt wurde unter maßgeblicher Mit- 
hilfe von Marc Crawford, Trainer der Colorado Avalanche, entwickelt. 


h, zz 
QUICK GAME 


In den einzelnen Setup-Bildschirmen der Spielmodi werden sämtli- 
che Einstellungen getätigt. Teamauswahl, Kaderveränderungen, Re- 
gel- oder Optionswechsel, Statistiken und Schwierigkeitsgrad - alles 
kann hier verändert werden. Einfach und ebenfalls neu: Die beiden 
Pfeile links und rechts am unteren Bildschirmrand führen Sie be- 
quem ins vorherige oder nächste Menü. 
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Der letzte Bildschirm, den Sie durchlaufen, bevor es zum Spiel geht, 
ist nach wie vor das Controller-Menü. NHL 99 unterstützt natürlich ne- 
ben der Tastatur die allermeisten Joysticks, am besten spielt es sich 
aber mit einem Gamepad. Zwei Tasten für Paß- und Schußfunktionen 
reichen aus, vier Knöpfe sind besser. Neu ist die Schloßfunktion: 
Schließen Sie den Riegel, spielen Sie nicht die gesamte Mannschaft, 
sondern nur einen Spieler aus Ihrem Team. 


ebind the Net 
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VORSCHAU LE }} 


o INTERVIEW MIT KEN SATLER, 


PRODUZENT VON NHL 99 


PCACTOM Aus wie vielen Personen 
setzt sich das Entwicklungsteam von NHL 
99 zusammen? Seid Ihr alle Hockey-Fans? 


l 


Ken Sayler: Unser Team besteht aus rund 20 Leuten, 
die sich nur um die NHL-Serie kümmern, von anderen 
EA Sports-Teams stoßen zeitweise Personen zu uns. 
Natürlich sind wir alle fanatische Hockey-Enthusia- 
sten. Während der Wintermonate spielen wir unge- 
fähr zwei Nächte pro Woche am PC gegeneinander. 
Du kannst mir glauben, es ist nicht leicht, hier zu 
gewinnen. 


PCACTIOM Welche neuen Features würdest Du bei 
NHL 99 besonders hervorheben? 


Ken Sayler: Zunächst das komplett überarbeitete KI- 
Modell, dann die härteren Checks und Schüsse, den 
Trainings-Modus für Taktiken von Marc Crawford und schließlich die 
Berücksichtigung der Neueinsteiger durch das Handicap-Modell und den 
Anfänger-Modus. Die KI der computergesteuerten Mannschaften ist 
deutlich verbessert worden, die Teams fahren sehr gute Konter, decken 
die neutrale Zone konsequenter ab und nutzen im Angriffsdrittel auch 
die Zone hinter dem Tor aus. Nachdem wir viele Zuschriften zur 98er- 
Version von NHL Hockey ausgewertet haben, fiel uns auf, daß gerade für 
Neueinsteiger das Spiel wohl zu schwer geraten war. Also haben wir bei 
NHL 99 den neuen Anfänger-Modus eingebaut, der das Passen, Checken 
und Toreschießen erleichtert. Unser Ziel ist es, NHL 99 für jeden perfekt 
spielbar zu machen - und so herausfordernd wie möglich. 


PCACHION Ihr habt erneut mit Marc Crawford, dem Trainer der Colo- 
rado Avalanche, zusammengearbeitet. Worin bestand seine Aufgabe? 


Ken Sayler: Marc hat NHL 98 wirklich intensiv ge- 
spielt. Er half uns, das taktische Verhalten der Com- 
puterspieler zu verbessern und die neue Logik dann 
einzubauen. Vier neue Taktiken haben wir in NHL 99 
eingebaut. Marc arbeitete mit uns auch an der Pla- 
nung des Auto-Coaching-Systems, das jetzt wirklich 
hervorragend funktioniert. 


PCACTIOM Im letzten Jahr habt Ihr zum ersten 
Mal eine Mehrspieler-Unterstützung für das Internet 
eingebaut. Ist das Netz schnell genug für NHL 99? 


Ken Sayler: NHL 99 wird Multiplayer-Spiele über das 
Internet zulassen, theoretisch sogar mit bis zu zwölf 
Spielern an zwei Rechnern. Wir müssen dazu die oft- 
mals auftretenden Verzögerungen bei der Datenüber- 
tragung austricksen. Es funktioniert, aber zu schnell 
wird das Netz für uns wohl nie werden. 


PCHACTIONM Hast Du selbst ein Lieblingsteam oder einen Lieblingsspie- 
ler, und hat das irgendeinen Einfluß auf das Spiel? 


Ken Sayler: Hier in Vancouver mußt Du selbstverständlich die Canucks 
unterstützen. Da sich aber unser Team aus Leuten aus der ganzen Welt 
zusammensetzt, gibt es im Haus schon einige Rivalitäten. Bei den Spie- 
lern haben wir besonders diejenigen zu schätzen gelernt, die immer 
wieder eng mit uns zusammenarbeiten. Das sind wirklich tolle Jungs, 
und wir haben immer viel Spaß zusammen. Aber natürlich haben per- 
sönliche Vorlieben überhaupt keinen Einfluß auf die Bewertungen der 
Spieler und Teams in NHL Hockey. 


PCACHION Vielen Dank für das Interview! 


intensiverer Blick offenbart sogar 
mehrfarbige Spiegelbilder, das Eis 
„blendet” Sie trotzdem nicht. Im 
Spiel fällt zunächst das veränderte 
Puckverhalten auf. Die Hartgum- 
mischeibe scheint mehr Eigenle- 
ben zu besitzen, kann jetzt über 
das Eis kullern, gleiten und hüp- 
fen, und die Flugbahn variiert 
häufiger in der Höhe als noch bei 
der letzten Version. Der Grund 
dafür ist ein neu erarbeitetes Phy- 
sikmodell für das Puckverhalten, 


wobei auch auf die Berechnung 
richtiger Abprallwinkel viel Zeit 
verwendet wurde, was Sie beson- 
ders beim Torwartspiel bemerken 
werden. Gerade bei schwächeren 
Goalies kommt die schwarze Schei- 
be nach harten Schüssen häufiger 
völlig unbewacht im Torraum zum 
Erliegen, was die Chance auf Ab- 
staubertore vergrößert. Aber Vor- 
sicht: Steht bei einem Tor einer Ih- 
rer Spieler im Hoheitsgebiet der 
Maskenmänner, wartet NHL 99 mit 


Na bitte, es funktioniert doch! Mike Sillinger läuft nach einem blitzsauberen Konterpaß alleine auf Mike 
Dunham, den Torhüter der Nashville Predators, zu. Kurz vor dem Tor zieht Sillinger aus vollem Lauf scharf 
nach links. Dunham, der die kurze Ecke natürlich sichern muß, reagiert eine Sekunde zu spät. Ehe der Goa- 
lie in die lange Ecke hechten kann, hat der Center der Phillies schon abgeschlossen und dreht jubelnd ab. 
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Videobeweisen auf. Während Ihre 
Mannschaft schon in Jubelarien 
ausbricht, flitzt der Schiedsrichter 
an die Mittellinie. Oft werden dann 
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Die Scheibe scheint an Krupp vorbeizuflitzen, doch artistisch angelt 
sie sich der Deutsche doch noch. Geoff Courtnall zieht mit dem Schlä- 
‚ger durch und trifft die Beine des Red Wings. Wie vom Blitz getroffen 
knallt Krupp aufs Eis. Ja, das Leben in der NHL ist hart... 


Ein schneller Querpaß auf den mitgelaufenen Steve Yzerman hebt die 
dezimierte Abwehr der St. Louis Blues aus den Angeln. „Steve Y* feu- 
ert sofort aus vollem Lauf, da kann Goalie Grant Fuhr nur noch hinter- 
'herschauen. Der mitgelaufene Kozlov braucht nicht mehr einzugreifen. 


Replays aus verschiedenen Per- 
spektiven eingespielt, erst danach 
fällt die endgültige Entscheidung, 
ob Tor oder nicht Tor, was nicht 
selten für lange Gesichter sorgt. 


Torsch(l)ußpanik 

Wie oft Sie in Torjubel ausbrechen 
können, hängt bei NHL 99 in er- 
ster Linie von der Wahl des 
Schwierigkeitsgrades ab. Profis 
feiern im neuen Anfänger-Modus 
im Sekundentakt, nicht jedoch auf 
der Allstar-Stufe, Das klassische 
Erfolgsrezept, bei dem Sie mit ei- 
nem Spieler den Torhüter austan- 
zen, indem Sie im letzten Moment 
die Laufrichtung wechseln und den 
Puck in die kurze Ecke schlenzen, 
funktioniert noch, aber diesmal 
wesentlich seltener. NHL 99 ver- 
langt mehr von Ihnen: Gut getim- 
tes Paßspiel, gefolgt von einem 
schnellen Schuß, ist das sicherste 
Rezept zum Torerfolg, die spieleri- 
sche Komponente wurde aufge- 
wertet. Einen Hotspot, von dem 
Tore wie am Fließband gelingen, 
haben wir bisher nicht entdecken 
können - zum Glück! Schlagschüs- 
se von der blauen Linie zischen 
häufiger am Gehäuse vorbei, sind 
aber stets gefährlich, wenn sie ge- 
zielt Richtung Tor abgefeuert wer- 
den. Ein neuer Schußstärke-Bal- 
ken erscheint unter Ihrem Spieler, 
wenn Sie die Schußtaste gedrückt 


halten. Dort bauen sich zunächst 
grüne, dann rote Balken auf, ein 
optimaler Knaller gelingt genau 
am Farbwechselpunkt. Für Anfän- 
ger leistet die Schußhilfe segens- 
reiche Dienste, Profispieler be- 
herrschen das richtige Timing so- 
wieso und werden das Gimmick 
wahrscheinlich bald abschalten. 


Gib dem Affen Zucker 

Im Vergleich zur Vorversion zeigt 
sich NHL 99 nicht wesentlich hard- 
warehungriger. Im Software-Mo- 
dus lief unsere noch nicht ge- 
schwindigkeitsoptimierte Alpha- 
version auf einem P200-System 
flüssig, wenn auch mit einigen ab- 
geschalteten Grafikdetails. Aller- 
dings wollte EA Sports auch den 
Besitzern leistungsstärkerer Syste- 
me etwas bieten und entschied 
sich für ein nach oben offenes 
Anforderungsmodell, damit Sie 
neue optische Schmankerl, wie et- 
wa aufstiebende Eiswolken bei 
schnellen Richtungswechseln der 
Kufenflitzer, auch genießen kön- 
nen. Sämtliche 3D-Karten werden 
über die Schnittstelle Direct3D an- 
gesprochen, optimale Leistung 
versprechen wie so oft 3Dfx-Syste- 
me. Mit einer Voodoo‘-Karte kön- 
nen Sie die Auflösung auf 800x600 
Bildpunkte bei 16 Bit Farblast auf- 
bohren, zwei kombinierte Edelkar- 
ten sollen sogar 1.024x768 Bild- 


punkte zulassen, was bei unserer 
Version aber noch nicht funktio- 
nierte. Generell gilt: Je besser Ihr 
System ausgestattet ist, desto 
mehr Grafikpracht bekommen Sie 
auch geboten. Bleibt noch der 
grantige Hinweis darauf, daß es 
auch diesmal keine mehrsprachige 
Version vom Sportspiel-Krösus 
geben wird. Dem Motto „Mann 
spricht Deutsch“ bleibt EA treu, 
verspricht aber größere Sorgfalt 
bei der Aufnahme der Kommentar- 


Samples. Erstmals dürfen sich 
auch germanische Joypad-Helden 
während der Matches auf einen 
Dialog zweier Sprecher freuen, 
bleibt abzuwarten, was dort auf 
Sie zukommt. Wenn im Oktober die 
neue NHL-Saison gerade mal ein 
paar Tage alt ist, sollten Sie be- 
reits auf dem heimischen Monitor 
kräftig mitmischen können und 
damit bis zum nächsten Jahr 
zunächst zufriedengestellt sein. 
Christian Bigge 


KOMMENTAR 


> Entwarnung! Jeder, der glaubte, NHL 98 ließe kaum 
mehr Spielraum für Verbesserung, darf aufatmen. Same 
procedure as last year, Miss Sophie? Same procedure as 
every year, James! Schon die erste spielbare Alphaversion räumte viele 
Zweifel aus, die Referenz der Sportspiele dürfte einmal mehr in der Lage 
sein, sich selbst zu übertreffen. Mehr und sinnvolle Animationen, noch 
spektakulärere Grafik, Schußbalken, Auto-Coaching, bessere Torhüter 
und intelligentere Mitspieler, die brav an den Linien auf den ankommen- 
den Paß warten - Spielerherz, was willst Du mehr? Anlaß zu Kritik gab's 
trotzdem. So stürzte NHL 99 z. B. auf mehreren Systemen bei dem Ver- 
such ab, die Auflösung auf 800x600 Bildpunkte zu schalten, und die 
Computer-Torhüter hielten den Puck oft unötigerweise fest, bis der 
Schiedsrichter zum Bully pfiff. Aber noch ist ja nicht aller Tage Abend, 
etwas Zeit bis zur Verkaufsversion bleibt noch. PC-Hockey wird von NHL 
99 mit Sicherheit nicht neu erfunden, die Vorfreude auf die fertige Ver- 
sion im Oktober indes ist geweckt. (X 


HERREN P200, 16 MB RAM, Win95 

REZEE DirectDraw, Direct3D, Glide, DirectSound, CD-Audio, DolbyS. 
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CARMAGEDDON 2 


Carmageddon 2 * Action-Rennspiel 


FAHR ZUR H 


Es gibt Menschen, die es einem vermutlich nicht einmal übel nehmen, wenn man sie als 
„ein bißchen verrückt” bezeichnet. Zutreffen könnte das für die Angestellten der Spiele- 
schmiede Stainless Software. Anders ausgedrückt: Was soll ein Außenstehender von einer 
Horde lebenslustiger Engländer halten, die nahe ihrem künftigen Firmensitz - nur so zum 


Spaß - eine Rennstrecke bauen will? 


em Erfolg von Carmaged- don 2 setzt auf dieselbe Philoso- 
D“ haben es die Jungs phie wie der Vorgänger: „Wenn 


von Stainless Software zu kein Gegner ins Ziel kommt, bin 
verdanken, daß sie sich auf der ich automatisch der Sie- 


Isle of Wight, einer Insel im Sü- ger“. Deshalb dür- 
den Englands, eine Farm undein fen die 

großes Stück Land kaufen konn- Wagen 
ten, Bevor die Truppe ihr neues 
Firmendomizil bezieht, will sie im 
November den zweiten Teil ihres 
Action-Rennspiels veröffentli- 

chen. PC Action hatte exklusiv die 
Gelegenheit, den Programmierern 

und Designern bei ihrer Arbeit an 
„Carpocalypse now” über die 
Schultern zu schauen. Vom 
Grundprinzip hat sich bei Carma- 

geddon 2 nichts geändert. Der 

Spieler kann seine Rennen nicht 

nur dadurch gewinnen, daß er v 
möglichst wagemutig und schnell 
durch 33 Kurse in elf Szenarien 
kurvt. Auch der geschickte Ein- 
satz von Waffen hilft dem Pilo- 

ten beim Kampf um vordere I“ 
Plätze. Carmaged- 
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der Kontrahenten fleißig ge- 
rammt werden - in der Hoffnung, 
sie könnten vorzeitig ihren Geist 


übrigens wieder ei- 


nur damit kann man sich die Re- 
paraturen leisten, die wegen der 
ständigen Metzelei anfallen. Und 
da wären wir bereits bei einem 
problematischen Punkt: Auch im 
zweiten Teil des Action-Renn- 
spiels gibt es Finanzspritzen, 
wenn man Fußgänger über den 
Haufen fährt. In Deutschland 
wird Carmageddon 2 deshalb nie 
in der sogenannten Blut-Version 
erhältlich sein. Noch überlegen 
die Macher mit ihren Vertrieb- 
spartnern von SCI und Softgold, 
ob Zombies oder Außerirdirsche 
auf den Monitoren erscheinen 
werden. 


Freibrief für Rüpel 
Kräftig gebastelt hat Stainless an 
der 3D-Engine. Diese Programmr- 
outine, die der Motor für die Gra- 
fik ist, basiert zwar noch auf der 
des ersten Teils. „Aber eigentlich 
hat sie nicht mehr 
viel damit gemein- 
sam“, er- 


CARMAGEDDON 2 


» Grafik, Sound und 
Hintergrundstory 
sind zweitrangig. 

Was zählt, ist 
Gameplay « 
Mat Sullivan, 
Chef-Designer 


läutert Chef-Designer 
Mat Sullivan. „Carma 
2 besitzt u. a. neue 
Effekte wie Licht 
und Schatten, die in 

Echtzeit berechnet 

werden.” Eine Ver- 

besserung der Optik war drin- 
gend nötig: Der Vorgänger hatte 
viel Kritik eingesteckt, weil er 
technisch nicht zeitgemäß er- 
schien. Carmageddon 2 sieht bei 
einer Auflösung von 640x480 Pi- 
xeln bei 16 Millionen Farben er- 
heblich besser aus - wenngleich 
die aus Polygonen bestehenden 
Zombies etwas grobschlächtig 
und kantig sind und die Darstel- 
lung der 3D-Welt im Vergleich 
mit hochklassigen Rennspielen 
leicht steril wirkt. Das jedoch 
muß letztendlich nicht den 
Spielspaß ausbremsen. Die wilde 
Raserei a la Stainless hat andere 
Stärken, getreu der Sulli- 
van’schen Marschroute „Game- 


play ist alles“. Erneut kann der 
rüpelhafte Autofahrer die eigent- 
liche Strecke verlassen, er muß 
nur irgendwann die wichtigen 
Kontrollpunkte passieren. „Wer 
will, kommt auf jedes Hausdach.” 
Bei der wilden Jagd mit zahlrei- 
chen neuen, teilweise abenteuer- 
lichen Vehikeln (z. B. Gabelstap- 
ler, Flugzeug ohne Tragflächen, 
Dragster, Bagger, Mähdrescher) 
rammt der Höllenfahrer einfach 
alles, was ihm im Weg ist. Das 
sind z. B. Ampeln, Mülleimer 
oder ganze Kioske. Jedes der 
über 100 Einzelobjekte soll der 
Raser auf diese Weise zertrüm- 
mern können. 


DAS ARMATURENBRETT 


Tacho 

Plazierung, Runde, Geld Leistungsfähigkeit des Motors 
Zeitanzeige Durchschlagskraft der Waffen 
Zerstörte Gegner, getötete Zustand der Gegner 
Zombies o. Alien Radar 


Stärke der Panzerung Schaden am eigenen Wagen 


Die „Blut-Version“ von Carmageddon 2 wird in Deutschland nicht er- 
scheinen. Ob die Macher statt dessen Zombies wie auf unserem 
Screenshot oder Aliens ins Spiel integrieren, ist noch offen. 


jeder der 40 Wagen in Carmageddon 2 besteht aus bis zu 20 Teilen (f 
gewährleisten die Macher ein realistisches Verhalten bei Unfällen. [71.72.0772 
DIET Teile wirbein umher, ERETTI TE) oder Autos brechen @üs 
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Wer ist Cara Loft? 

An der ohnehin guten Fahrphysik 
des ersten Teils haben die Macher 
ebenso gewerkelt wie an der In- 
telligenz der Computergegner 
und an den Extras. Die Wagen 
können Minen legen, geöffnete 
Türen als Rammfläche nutzen 
oder gegnerische PS-Flundern 
mit Benzin eindecken und in 
Brand setzen. Besonders spekta- 
kuläre Aktionen darf der Spieler 
in Zeitlupe begutachten und als 
Film speichern. Die komplett neu 
gestalteten Szenarien sollen mit 
viel Leben erfüllt sein. Auf dem 
Flughafen z. B. starten und lan- 
den Maschinen, und es tingelt ei- 


Wer in Gebäude will, kann z. B. 
mit Gewalt durch ein Panorama- 
fenster brechen. 


ne Magnetschwebebahn umher. 
Ein olympisches Skigebiet erlaubt 
Ausflüge auf eine Bobbahn und 
eine Sprungschanze. Außerdem 
schleichen durch die Straßen „zi- 
vile“ Autos, deren Fahrer sich ar- 
tig an die Verkehrsregeln halten. 


Falls in der deutschen Version 
Tiere vorkommen, würden diese 
ebenfalls als „Untote“ gestaltet. 


Angesichts des schrägen und 
schwarzen Humors der Engländer 
braucht sich niemand zu wun- 
dern, wenn ihm plötzlich eine ge- 
wisse Cara Loft vor den Kühler- 
grill tappt. Die massive Mehrspie- 
ler-Unterstützung und Wetterein- 


Wie diese Laterne kann fast je- 
des Objekt in der 3D-Welt zer- 
stört werden. 


flüsse sollen das Spiel für Breit- 
reifenfetischisten mit Hang zur 
Action richtig rund machen. Ob 
ein Editor mitgeliefert wird oder 
aus dem Internet heruntergela- 
den werden kann, ist noch offen. 

Harald Fränkel 


RENNFAHRER MIT NEBENJOB 


[0] 
Die Konzeptphase eingerechnet, 
arbeiten 24 Angestellte der Firma 
Stainless Software seit eineinhalb 
Jahren an Carmageddon 2. Wir sprachen mit 
dem Mann, der dabei die Fäden in der Hand Ey y\] NIKI 
‚hatte: Chef-Entwickler Mat Sullivan. Tr 


PCACTIOM Eine Neuerung von Carmageddon 2 wird sein, daß der 
Spieler während der Rennen Jobs erledigen muß oder kann. Nennst 
Du uns dafür ein Beispiel? 


Mat Sullivan: Klar. Wir wollten den Einzelspieler-Modus abwechslungs- 
reicher machen, deshalb wird es einfache Missionen geben. Im Flug- 
zeugträger-Level z. B. muß der Kapitän gefunden und getötet werden. 
Außerdem soll der Spieler den Maschinenraum suchen und zerstören. 


pcAcriom Denkst Du denn, daß Gewalt in einem Computerspiel 
nötig ist, damit es unterhaltsam wird? 


Mat Sullivan: Nein, natürlich nicht. Bei Carmageddon kam das so: Wir 
wollten ein Rennspiel machen und haben uns gefragt, was wir immer 
schon gerne in einem solchen Titel gehabt hätten. Nun, wir wollten 
auch mal den Mann mit der Zielflagge umfahren, uns abseits der Strecke 
bewegen und Unfälle provozieren können. So kam Gewalt ins Spiel. Wir 
wollten aber nicht das Hauptaugenmerk auf die Brutalität lenken, son- 
dern Spaß liefern. Viele, die Carmageddon kritisierten, haben es gar 
nicht gespielt. Sie mochten nur die Idee nicht... 


PcAcTIOM Was kommt von Euch in Zukunft? 
Mat Sullivan: Es wird sicher Carmageddon 3 geben, in das wir alle Ideen 


packen, die wir nicht mehr in Carmageddon 2 unterbringen. Vorher wol- 
len wir etwas ganz anderes machen: Arena A.D., ein Prügelspiel. 


Mat Sullivan, 
Chef-Designer 
von Carmaged- 
don 2, arbeite- 
te auch schon 
für die Firma 
Bullfrog. 
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Der Spieler kann seine Gegner ausschalten, indem er versucht, sie 
bei bewußt provozierten Unfällen zu zerstören. 


Eines von rund 20 neuen Extras: Mit dem „Repulsificator“ können 
gegnerische Wagen Hunderte von Metern durch die Luft geschleudert 
werden. Das verursacht erhebliche Schäden. 


GIEIERTEHEN Mind. P166 oder P133 mit 3D-Karte 

REITER DD raw, D3D, Glide, Power SGL, RRedline, Force Feedback 
EEE 5 So. LAN u. TCP/IP, 2 Sp. Modem/seriell ESERTFN deutsch 
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X - BETOND THE FRONTIER We] 


Eindrucksvolle Besiedelung: Auf das Design der Genre-Innovation: Erstmals findet in einem Welt- 
vielen Raumstationen wurde besonders geachtet. 


raum-Shooter ein virtuelles Cockpit Verwendung. 


Die deutsche Entwicklergruppe Egosoft schickt sich an, im anglo-amerika- 
nischen Genre der Space-Operas für frischen Wind zu sorgen. Hinter dem 
Kürzel X verbirgt sich eine epische Raumfahrt-Saga mit Handels-, Strate- 
gie- und Action-Bestandteilen und ein sehr ambitioniertes Projekt. 


X - Beyond the Frontier + SciFiAction/WiSim 


AMBITION 


ach Massive (Schleichfahrt) 
N ist Egosoft das zweite deut- 

sche Team, das sich an die 
Inszenierung eines Epos’ ä la Pri- 
vateer und Elite heranwagt - wie 
sich herausstellt, ein langgehegter 
Wunsch der dreiköpfigen Truppe 
aus Herzogenrath. „Wir basteln 
schon SEHR lange an einer Space- 
Simulation, Das Genre zu definie- 
ren ist dabei immer ein Problem. 
Der Vergleich mit Elite ist sicher 
naheliegend, aber man kann X nur 
schwer mit einem dieser Spiele 
vergleichen. Ein sehr wichtiges 
Element von X ist z. B. auch das 
Aufbauen von eigenen Fabriken. 
Da könnte man eher mit anderen 
„Aufbau”-Spielen Vergleiche zie- 
hen. Später dann das Management 
der Fabriken usw. usw. Die Grundi- 
dee ist es, dem Spieler so viele 
Freiheiten wie möglich zu geben”, 
äußert sich Designer Bernd Le- 
hahn gegenüber PC Action. Schon 
in der Designphase müssen bei ei- 
ner so komplexen Genre-Mischform 
die richtigen Weichen gestellt wer- 
den. Denn ein zu „offenes“ Kon- 
zept kann den Spieler auf sich al- 
leine gestellt lassen, der dann oh- 
ne rechtes Ziel durch das digitale 
Universum schippert. Bernd Le- 
hahn: „X hat zwar eine Hinter- 
grundgeschichte, und einige damit 


verbundene Missionen sind „linear“ 
angeordnet, aber man wird in X nie 
gezwungen, diesen Missionen zu 
folgen. Der Spieler bestimmt 
selbst, welches Element im Vorder- 
grund steht. Greift er Frachter an 
und beschließt, sein Glück mit 
dem Ausrauben fremder Schiffe zu 
machen, dann wird die Action im 
Vordergrund stehen.“ 


Technische Highlights 

Neben dem Story-Gerüst und dem 
Gameplay-Konzept ist die audio- 
visuelle und technische Umsetzung 
eine der Schlüsselaufgaben. Hier 
holt Egosoft zum großen Schlag 
aus, denn die eigenentwickelte 3D- 
Engine und der „Look“ des X-Uni- 
versums läßt so manchen Welt- 
raum-Shooter blaß aussehen. 
„Wenn man in X eine Fabrik im 
Weltraum anfliegt, dann ist das 
nicht nur irgend ein Klotz, sondern 
wir müssen dem Spieler klarma- 
chen, was diese Fabrik herstellt, 
und daß Frachtschiffe in dieser Fa- 
brik landen, die Produkte kaufen 
und wieder zu anderen Fabriken 
zur Weiterverarbeitung bringen. 
Deshalb haben wir bei jeder Fabrik 
und bei jeder Raumstation immer 
auch überlegen müssen: „Was muß 
alles in dieses Ding reinpassen und 
wie könnte es da drin aussehen‘“, 


so Lehahn. Das Ergebnis ist über- 
zeugend. Gerade wenn sich viele 
große Raumstationen und Schiffe 
auf dem Monitor befinden, ist die 
Optik atemberaubend realistisch. 
Besonders wenn der Spieler in sei- 
nem Raumschiffcockpit sitzt und 
so eine Szene per Coolie-Hat in 
Augenschein nimmt. Egosoft spen- 
diert den Raumschiffen nämlich 
ein virtuelles Cockpit, einen dreh- 
und schwenkbaren Ausblick aus 


dem Pilotensessel. Wie es zu dieser 
Genre-Innovation kam, erklärt Le- 
hahn so: „Das war eine richtige 
Evolution. Am Anfang gab es da 
ein häßliches 2D-Cockpit, und je 
besser die 3D-Möglichkeiten wur- 
den, desto konsequenter haben 
wir versucht, diese zu nutzen.” Ge- 
rade die rasante Entwicklung auf 
dem 3D-Chip-Markt hat Egosoft 
immer wieder Impulse gegeben. 
Trotzdem versucht X, alle 3D-Kar- 
ten zu unterstützen. Zwar benutzt 
die Grafik-Engine ausschließlich 
Direct3D, das aber für viele Karten 
direkt optimiert wird. Bei älteren 
Chipsätzen (S3 Virge, Matrox My- 
stique) muß dann auf einige Fea- 
tures oder hohe Auflösungen ver- 
zichtet werden. Die Unterstützung 


solcher Karten ist ein Nebeneffekt 
der Technik, die Egosoft AQC 
nennt. Durch sie wird die Grafik- 
ausgabe dynamisch der Rechner- 
geschwindigkeit und den Möglich- 
keiten der Karten angepaßt. Ist 
die Framerate zum Beispiel sehr 
hoch, werden weitere Details zuge- 
schaltet. Eine Technologie, die 
auch der optimalen Ausnutzung 
modernster 3D-Karten dient. 
Christian Müller 


16 Bit-Farbtiefe, bevor sie in einem 
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Volltreffer! Die Explosionen erstrahlen mit Transparenzeffekten und 


schwachen Glimmen vergehen. 
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THE NEED FOR SPEED 3: HOT PURSUIT 


Wilde Verfolgungsjagden mit der Polizei im neuen „Hot Pursuit- Leise rieselt der Schnee, eilig fährt das Coupe. Wind und Wetter 
Mode“ versprechen besonders spaßig zu werden. spielen bei NFS3 eine wichtige Rolle. 


dritten Teil seiner erfolgrei- 


The Need For Speed 3: Hot Pursuit * Rennspiel N:=- Electronic Arts den 


chen Action-Rennserie für 


. n die PlayStation bereits vor gerau- 
mer Zeit veröffentlicht hat, dürfen 
demnächst auch die PC-Spieler mit 
den Konsoleros gleichziehen. Oder 


besser ausgedrückt: zum Überho- 
len ansetzen. Denn laut Hersteller 


handelt es sich keinesfalls bloß 
um eine Umsetzung, sondern um 
eine erheblich aufgebohrte Vari- 
ante, Lediglich einige wenige Pro- 


grammroutinen und das Spielprin- 
Rennsüchtige Computerspieler horchen sofort auf, wenn der Name Zr sind gleichgeblieben. Nach wie 
“r 2 3 ., Vor dürfen Sie mit sündhaft teu- 
Need for Speed fällt. Nach dem etwas enttäuschenden zweiten Teil ‚en Traumwagen die Straßen unsi- 
der Serie gelobt Electronic Arts Besserung: Beim Nachfolger kom- cher machen und wahlweise gegen 
men auch frenetische Anhänger der Straßenverkehrsordnung auf M“"schliche oder computerge- 
. Sir oe . . . steuerte Konkurrenten halsbre- 
ihre Kosten, weil sie sich auf die Seite des Gesetzes hanscheRennenverarsbilten; 
schlagen dürfen. Teil drei 
soll aber noch viel 


mehr bieten. 


BE 


Strafzettel-Junkie 
Zu den drei bekannten Einzel- 
spieler-Modi (Einzelrennen, 
Wettbewerb und 
Knockout) ge- 
— sich im 
ag 
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THE NEED FOR SPEED 


: HOT PURSUIT 


Teil der Serie mit „Hot Pursuit” ein 
vierter. In diesem Modus fahren 
Sie gegen einen vom Computer ge- 
steuerten Kontrahenten. Wenn Sie 
mit 180 Sachen durch einen klei- 
nen Vorort brettern, kleben dum- 
merweise wenig später reichlich 
mit Blaulicht bestückte Fahrzeuge 
an Ihrer Stoßstange. Die in beson- 
ders großer Zahl vertretende Poli- 
zei will Ihren Flitzer natürlich 
stoppen, indem sie ihn rammt, 
von der Straße zu drücken ver- 
sucht oder Ihnen den Weg ab- 
schneidet. Werden Sie erwischt, 
gibt Ihnen der Streifenpolizist ein 
paar mahnende Worte mit auf den 
Weg, drückt Ihnen ein „Knöllchen” 
in die Hand und fährt weiter. Wei- 
terfahren dürfen Sie dann auch, 
allerdings hat Sie der Zwischenfall 
wertvolle Sekunden gekostet. 
Beim zweiten Mal gibt Ihnen der 
Ordnungshüter dann schon einen 
weniger freundlichen Rat mit auf 
den Weg; „Wenn das nochmal vor- 
kommt, dürfen Sie mit mir zurück- 
fahren. Und zwar direkt zum 
Knast...”. Bei der dritten Ge- 
schwindigkeitsübertretung kennen 
die „Freunde und Helfer“ kein Par- 
don: Zahlreiche Polizei-Autos ken- 
nen dann nur noch ein Ziel: Sie 
mitsamt Ihres flotten Flitzers aus 
dem Verkehr zu ziehen. Die Staats- 
macht scheut sich nun nicht ein- 
mal davor, Straßensperren zu er- 
richten. Glücklicherweise haben 
Sie den scheinbar übermächtigen 
Ordnungshütern noch was anderes 
als eine dreistellige PS-Zahl entge- 
genzusetzen. Sie lauschen nämlich 
als Vorbeugemaßrıahme dem Poli- 
zeifunk und den Radarwarnungen, 
um einer Bestrafung zu entgehen. 
Wem das Rasen nicht liegt, der 
kommt bei Need for Speed 3 eben- 
falls auf seine Kosten. Das Pro- 
grammier-Team um Produzent 
Mark Madland hält nämlich ein be- 


Als Polizeibeamter markiert der 
Spieler per Radarpistole den po- 
tentiellen Verkehrssünder... 


NEED FOR SPEED SE & NEED FOR SPEED 3 


Need for | Need for Speed 3 | 3 


Im Vergleich zur Vorgängerversion sieht man deutlich, daß die Grafik-Engine einen gewaltigen Schritt nach 
vorne gemacht hat. Bodentexturen, Horizont und besonders die Wagen wirken sehr viel realistischer. 


sonderes Schmankerl parat: Wahl- 
weise dürfen Sie sich mit einer 
speziellen Tatütata-Version der 
Chevrolette Corvette auf die Seite 
der Verkehrshüter schlagen. Sie 
markieren mit der Radarpistole ei- 
nen Wagen aus dem Pulk der Sün- 
der, hängen sich an seine Stoß- 
stange und bringen das Frücht- 
chen zum Stillstand - ob Sie dabei 
nach Dienstvorschrift X1a vorge- 
hen, juckt kein Schwein. Da 
kommt Freude auf! 


Optischer Leckerbissen 

Vor allem eines fällt dem Schmal- 
spur-Rambo sichtbar auf: Die Gra- 
fik-Engine hat einen bemerkens- 
werten Sprung nach vorne ge- 
macht. Die Autos wirken bereits in 
der uns vorliegenden Version sehr 
realistisch und reagieren viel fein- 
fühliger als im leicht verkorksten 
zweiten Teil. Auf der Metallic- 
Lackierung der PS-Boliden spiegelt 
sich die Landschaft, Regentropfen 
prasseln hör- und sichtbar an die 
Scheibe und verschlechtern die 
Sicht, locker-flockig rieselnder 
Schnee bedeckt die Wipfel der 
Laubbäume mit einer weißen Kro- 
ne, und Laub wirbelt auf. Ein ani- 


.. und nach wenigen Kilometern 
hat der eifrige Ordnungshüter 
den Raser gestellt. 


Die Grafik von NFS 3 ist ein Augenschmaus: Hier wirbelt unser Flit- 
zer die auf der Straße liegenden Blätter auf. 


mierter Horizont, nächtliche Trips 
mit realistischen Lichteffekten und 
während der Fahrt wechselnde 
Wetterbedingungen warten außer- 
dem auf den Spieler. Bei feuchter, 
rutschiger Strecke sollte man übri- 
gens besser langsamer in die Kur- 
ve gehen, andernfalls finden Sie 
sich mitsamt Ihres Gefährt im Gra- 
ben wieder. Die acht Kurse sind 
gelungen und steigern sich in 
ihrem Schwierigkeitsgrad merk- 
lich. Als Fahrmodi lassen sich nach 
wie vor Arcade und Simulation 
auswählen, wobei im Vergleich 
zum Vorgänger deutliche Unter- 
schiede bei der Fahrphysik zu be- 
obachten sind. Trotz allem bleibt 
Need for Speed 3 in erster Linie 


ein Fun-Racer, Auch für Hochge- 
schwindigkeitsjagden mit mehre- 
ren Mitspielern hat Electronic Arts 
gesorgt. Im Netzwerk oder Inter- 
net z. B. lassen sich die Spieler in 
Teams aufteilen, wobei eine Grup- 
pe die Ordnungshüter und die an- 
dere die bösen Buben verkörpert. 
Auf der Homepage http:// 
www.needforspeed.com können 
sich die Spieler kostenlos neue 
Fahrzeuge und Strecken besorgen. 
Die schnellsten Runden, die eben- 
falls aus dem Web geladen werden 
können, erlauben es, offline im 
Ghost-Modus gegen die Rang- 
listenbesten aus aller Welt anzu- 
treten. 

Harald Fränkel 
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EARTHWORM Jim 3D 


Earthworm Jim 3D « 3D-Jump&Run 


WURM- TRAUMA 


Earthworm Jim, der launige Regenwurm im 
Weltraumanzug, gehört zu den ganz wenigen 
Figuren in der Computerspiele-Landschaft, die 
durch ihr markantes Profil auf Dauer eine be- 
geisterte Fangemeinde gewinnen konnten. 
Nachdem sich die beiden ersten Earthworm 


Jim-Jump&Runs auch nach Jah- 
ren nach wie vor großer Be- 
liebtheit erfreuen, war es 
eigentlich nur eine Fra- 
ge der Zeit, bis auch 
dieser abgefahrene Spie- 
le-Held durch die dritte 
Dimension noch an Plasti- 
zität gewinnt... 


( 


I 


a” 
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rsprünglich war Earthworm 

U Jim die Kreation des exzen- 
trischen Designers Doug 
TenNapel, der seinerzeit bei David 
Perrys Softwareschmiede Shiny 
Entertainment beschäftigt war. 
Letztere brachte dann auch den 
ersten Teil der Earthworm- 
Jump&Runs heraus und veröffent- 
lichte etwa ein Jahr später ein Se- 
quel, das schon nicht mehr unter 
Mitwirkung TenNapels entstanden 
war. Dieser hatte mittlerweile 
Shiny den Rücken gekehrt, um 
seine eigene Firma The Never- 
hood zu gründen. Earthworm Jim 
3D wird nun wieder von einem 
gänzlich anderen Programmier- 
team entwickelt: Das noch weitge- 
hend unbekannte schottische Un- 
ternehmen VIS Interactive bekam 
beim Poker um die Lizenz den Zu- 
schlag. VIS-Chef Chris van der Kuyl 
konnte es offensichtlich selbst 
kaum glauben: „Wie zum Teufel 
haben wir das bloß geschafft?“ 
Seine Sicht der Dinge erläutert er 
folgendermaßen: „Ich denke, 
Shiny stellen zunächst 
stets etwas ganz Eige- 
nes auf die Beine und 
entwickeln es bis zu ei- 
nem gewissen 
Punkt weiter. 


ROoo 


Natürlich spielen auch bei Earthworm Jim 3D wieder Kühe eine 


Dann wenden sie sich einer neuen 
Aufgabe zu. Sie sind wirklich in ei- 
ner sehr glücklichen Lage und 
können entscheiden, welches Pro- 
jekt sie verfolgen wollen. Jetzt zo- 
gen sie es vor, etwas Neues anzu- 
fangen, statt bei Earthworm Jim 
zu bleiben, während er für ein jun- 
ges, aufstrebendes Unternehmen 
wie das unsrige nicht zuletzt we- 
gen seines starken Charakters eine 
riesige Chance darstellt.“ Die Leu- 


Zu viele Horrorfilme geguckt? 
Finstere Schweine in Schwarz gei- 
stern durch Jims Kopf. 


Ziemlich ratlos blickt Jim im 
„Brain“-Level drein, wenn er sei- 
ne Intelligenz beweisen soll. 


wichtige Rolle. Dazu sollten Sie sich unbedingt einmal den Trailer 
auf unserer Cover-CD-ROM ansehen! 


EARTHWORM Jim 3D 


[0] 


1l 


DIE WAFFEN EINES WURMS 


Daß sich ein Regenwurm im Space-Anzug nicht mit einer 
herkömmlichen Wumme seiner glitschigen Haut wehren 
kann, leuchtet ein. Also haben die VIS-Designer für ihren 


Helden eine ganze Reihe unkonventioneller Schießeisen ausgetüftelt. 
Ob wir davon letztendlich alle im Spiel wiederfinden werden? 


False Teeth Gun 


Hairdrier Gun 


Pixel Thrower 


te bei VIS Interactive haben bei 
Earthworm Jim 3D fast völlig freie 
Hand, auch wenn sich Shiny in al- 
len Belangen das letzte Wort vor- 
behält. 


Ganz der alte? 

Trotz des neuen 3D-Looks wird 
Earthworm Jim sich auch bei sei- 
nem dritten Auftritt nicht als auf- 
wendig gerenderte Figur ins Aben- 
teuer stürzen. Statt dessen 
bemühte sich das VIS-Team, den 
alten Cartoon-Charme aus den 
Vorgängern beizubehalten und le- 
diglich die Levelstruktur „offener“ 
zu gestalten. Natürlich gibt es für 
Earthworm-Veteranen ein Wieder- 


[0] 


| 


sehen mit vielen alten Bekannten: 
Evil the Cat ist genauso mit von 
der Partie wie PsyCrow und Profes- 
sor Monkey-for-a-Head. Darüber 
hinaus haben die VIS-Designer 
auch ihren typisch britischen Hu- 
mor nicht unter den Tisch gekehrt 
und völlig neue, abgefahrene Geg- 
ner kreiert; Sie begegnen in Earth- 
worm Jim 3D u. a. einer Elite-Ein- 
heit aus schießwütigen Kühen, ei- 
nem Hasen auf einem Motorroller 
und ekelerregenden Disco-Zom- 
bies. Alle Figuren wurden furios 
animiert und stecken voller ver- 
rückter Überraschungen. Ihren 
Ausgang nimmt die Story von Ear- 
thworm Jim 3D mit einem harten 


VIS INTERACTIVE 


Das Softwarehaus VIS Interactive, 
das im schottischen Dunfermline in 
einem ehemaligen Krankenhaus resi- 
diert, wurde von Chris van der Kuyl (rechts) 
zunächst mit dem Ziel gegründet, Multimedia- 
Anwendungen zu produzieren. Anfang 1996 fiel 
dann die Entscheidung, sich ganz der Spiele- 
Entwicklung zu verschreiben. Die Firma, zu der 
übrigens mit Robbie Graham und Scott Maxwell 
auch zwei DMA Design-Veteranen (Lemmings) 
ge-hören, ist nach der Hinwendung zur Spielein- 
dustrie von 10 auf 40 Mitarbeiter angewachsen. 


Jim als Westernheld: Im Fantasy-Level wird sein Traum von einer 
Karriere als Sheriff eines kleinen Goldgräbernestes wahr. 


Fl Noch fragt sich Jim, warum 
die Disco wohl den düsteren Na- 
men „Crypt“ trägt... 


Schlag auf den Kopf des Helden. 
Plötzlich sieht sich Jim in eine 
Phantasiewelt versetzt, die sich 
ganz in den Windungen seines 
leicht lädierten Gehirns abspielt. 


Psycho-Jim 

Durch fünf Bereiche seiner Psyche 
mit insgesamt 30 Abschnitten tor- 
kelt der Wurm, bis er endlich sein 
„normales“ Bewußtsein zurücker- 
langt. Es wäre interessant zu er- 
fahren, welche Rückschlüsse Sig- 
mund Freud aus den Alpträumen 
auf Jims Geisteszustand gezogen 
hätte: In „Fear“ rächt sich Jims 
übermäßiger Horrorfilm-Konsum, 
während er in „Happiness“ u. a. 
mit den leckeren Belägen einer 
Riesenpizza zu kämpfen hat. Sein 
Traum, einmal als Wildwest-Sheriff 
schießwütigen Desperados den 
Garaus zu machen, wird in der 
Fantasy-Welt zur Wirklichkeit; 
nicht ganz so wohl fühlt sich Zap- 
pelphilipp Jim, wenn er in knacki- 


Des Rätsels Lösung: Im Inne- 
ren tummeln sich Zombies im El- 
vis-Qutfit auf der Tanzfläche! 
gen Denkrätseln seine geistige 
Überlegenheit beweisen soll. Ne- 
ben typischen Jump&Run-Aufga- 
ben gilt es also auch, Puzzles zu 
lösen, die nicht nur Anforderun- 
gen an die manuelle Geschicklich- 
keit, sondern auch an den Grips 
stellen. Darüber hinaus wartet das 
Spiel mit einer breiten Palette an 
Sub-Games auf, die ebenfalls nur 
so vor bizarren Ideen strotzen: 
Einmal darf Jim sogar eine über- 
dimensionale Wurst als Snowboard 
mißbrauchen und damit durch die 
Gegend brettern... 

Herbert Aichinger 


AR wur orın _ 
Auf der PC ACTION Cover 

CD finden Sie ein Video zu Ear- 
thworm Jim 3, das Sie sich auf kei- 
nen Fall entgehen lassen sollten. 
Starten Sie dazu im Ordner CD:\De- 
mos\EWJ\ die Datei „Ewj3cin.rpl* 
und drücken Sie auf den Play-Knopf. 
Es lohnt sich. 
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RENT-A-HERO 


% 


Release mit dem renommierten Animago 3D-Award ausgezeichnet. 


Rent-a-Hero * Adventure 


DIE SAMZE MIETE 


Made in Austria - bei Spielen ist das mittler- 
weile fast ein untrügliches Zeichen für Qua- 
lität. Mischten JoWood mit dem Industrie- 
giganten und Max Design mit Anno 1602 un- 
längst den WiSim-Markt auf, will Neo nun zei- 
gen, daß man in der Alpenrepublik auch erst- 
klassige Adventures programmieren kann... 


chauplatz des phantasti- 
S schen Abenteuers ist die In- 


sel Tol Andar, deren Bewoh- 


ner sich die magische Wirkung 
der sogenannten Gloomstones 
zunutze gemacht haben. Diese 


>» 
2 Zur 


Steine können leuchten, sich er- 
hitzen oder sogar schweben und 
eignen sich damit als Basis für 
die aberwitzigsten Technologien. 
Auch Rodrigo lebt auf Tol Andar. 
Er ist ein armer Kerl und arbeitet 


En _ 


113 Szenen, die sich an insgesamt 37 verschiedenen Locations abspie- 
len, sollten in Rent-a-Hero für ausreichend Abwechslung sorgen. 


PC ACTION 10/98 


Für ihre Arbeit in Rent-a-Hero wurden die Neo-Grafiker schon vor dem Transparente Lichtkegel, realistische Schatten und Kantenglättung 


tragen in Rent-a-Hero zur dichten Atmosphäre bei. 


als Held zum Mieten. Ausgerech- 
net der niedrigste aller Jobs, 
nämlich das Retten von Prinzes- 
sinnen, ist seine Aufgabe. Doch 
Rodrigo wünscht nichts 
sehnlicher, als einmal ganz groß 
rauszukommen, Plötzlich begin- 
nen sich die heimtückischen Pira- 
ten-Angriffe auf die Insel zu häu- 
fen, und da wittert unser Held die 
Chance seines Lebens! 


sich 


Fortschrittliche Technik 

Rent-a-Hero, das in einer Auflö- 
sung von 640x480 Bildpunkten 
wahlweise im True- oder Hi- 
Colour-Modus gespielt werden 
kann, verbindet auf ganz eigene 
Weise zwei- und dreidimensiona- 
le Elemente miteinander, um den 
digitalen Abenteurer in eine 
räumliche, begehbare Spielewelt 
eintauchen zu lassen: Vorgeren- 
derte Bild-Versatzstücke und 
Animationen werden während 
des Spielablaufs in Echtzeit zu 
einer 3D-Umgebung zusammen- 
gefügt. Mit Hilfe von Alpha-Blen- 
ding wird den einzelnen Elemen- 
ten der typische sterile Render- 


Look genommen, und Anti-Alia- 
sing sorgt an schrägen Kanten 
für weiche Übergänge. Dynamic 
Lighting, farbige Lichtquellen 
und realistische Schatteneffekte 
tragen ebenfalls erheblich zur 
gelungenen Optik bei. Eine spe- 
ziell entwickelte „Facial Expres- 
sions“-Technologie ermöglicht 
darüber hinaus eine absolut lip- 
pensynchrone Sprachausgabe. 
Bei Musik und Soundeffekten 
orientierte sich Neo am Vorbild 
der Filmindustrie: Je nach den 
Vorgängen auf dem Bildschirm 
sind die einzelnen Musikstücke 
jederzeit beliebig überblendbar 
und passen sich so dynamisch an 
die Dramatik des Geschehens 
an. Auch in Sachen Gameplay 
bemüht sich das Team von Ent- 
wicklungsleiter Hannes Seifert 
um größtmögliche Perfektion: 
Ein benutzerfreundliches Point & 
Click-Interface und gut ins Spiel 
integrierte Hilfestellungen sol- 
len dem User das Adventure- 
Vergnügen so intuitiv wie mög- 
lich gestalten. 

Herbert Aichinger 
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Mit der Umsetzung der Fantasy-Romanserie 
„Das Rad der Zeit” arbeitet Legend Enter- 
tainment an einem sehr ambitionierten 
Spieleprojekt, das sich an der Synthese aus 
Action-, Strategie- und Rollenspiel versucht. 
Ein Wagenrad dient seit jeher als Sinnbild 
für die voranschreitende Zeit, die in steter 
Bewegung die Epochen vorantreibt. Gemäß 
diesem Motto könnte The Wheel of Time 
gleich einigen Genres neue Impulse geben. 


The Wheel of Time + 3D Action-Strategii 


3 a _ 


Zu welcher Grafik-Leistung die Unreal-Engine fähig ist, 
beweist dieser Blick in eine Kapelle. 24-Bit-Farbtiefe und 
eine Unmenge an Details zeichen fotorealistische Bilder. 


he Wheel of Time (WoT) ba- 
In siert auf der gleichnamigen 

Fantasy-Welt des amerikani- 
schen Autors Robert Jordan, die 
neben J.R.R. Tolkiens Herr der 
Ringe zu den bekanntesten und 
umfangreichsten zählt. Mit der 
Umsetzung des WoT-Universums 
in ein modernes PC-Spiel erfüllen 
sich Legend Entertainment und 
Chef-Designer Glen Dahlgreen ei- 
nen langgehegten Wunsch. Und 
entgegen der bisherigen Firmen- 
Softographie geschieht dies 
nicht in einem Adventure, son- 
dern in einer neuartigen Genre- 
Mischform, die hochinteressante 
Ansätze zeigt. WoT ist ein 3D-Ac- 
tion-Strategie-Spiel aus der Ich- 
Perspektive, das deutliche Züge 


eines Rollenspiels aufweist. Und 
das im wahrsten Sinne des Wor- 
tes, denn es geht dabei nicht um 
Eigenschaftswerte und Statisti- 
ken, es geht darum, eine Rolle zu 
spielen. WoT stützt sich dafür auf 
die Anziehungskraft einer 3D- 
Umgebung und erweitert deren 
virtuelles Spielerlebnis um stra- 
tegische Tiefe und Rollenspiel- 
Elemente. Mit weiterentwickelten 
Unreal-Grafikroutinen, in Lizenz 
von Epic Megagames, sollen die 
fantastischen Geschichten des 
„Rades der Zeit“ zum Leben er- 
weckt werden. 

Trotzdem müssen Sie kein Fanta- 
sy-Fachmann sein, um sich in 
WoT zurechtzufinden. Die Ge- 
schichte des Spiels ist chronolo- 


THE WHEEL OF TIME 


TKUNSTWERK 


gisch in der Zeit vor dem ersten 
Jordan-Roman angesiedelt. De- 
sign-Chef und Producer Dahlgre- 
en selbst hat dazu das Manus- 
kript verfaßt, das mit dem Autor 
abgeglichen wurde: Der Dunkle 
(Schai’Tan/Teufel) wurde vor lan- 
ger Zeit im Berg Shayol Ghul ein- 
geschlossen, die Siegel zu seinem 
Gefängnis gelten seitdem als ver- 
loren. Nun jedoch befinden sich 
vier Landesfürsten im Besitz des 
Wissens, wie sein Kerker zu öff- 
nen oder für alle Ewigkeit zu 
schließen ist. Amyrlin, Hound 
und der Anführer der Kinder des 
Lichts versuchen den Dunklen auf 
immer zu verbannen, während 
Ishmael, der mächtigste der Ver- 
gessenen, alles tun würde, um 
seinen Herrn zu befreien . Jeder 
der vier Hauptcharaktere hat sei- 
ne eigene Lebensgeschichte und 
verfolgt sein individuelles Wohl, 
aber seit das Schicksal der Welt 
in den Händen der Wächter des 
Dunklen liegt, kennen sie nur ein 
Ziel: die Siegel des Berges Shayol 
Ghul zu finden. 


Innovativer Genre-Mix 

Da sich WoT noch mitten in der 
Entwicklungsphase befindet 
(Veröffentlichung: 2. Quartal 
1999), sind noch relativ wenige 
Fakten bekannt. Wir haben für 
Sie aber alles Wissenswerte zu- 
sammengetragen und umreißen 
im folgenden das Designkonzept 
und die grundsätzlichen techni- 
schen Features. 

Sie schlüpfen wahlweise in die 
Rolle eines der vier Landes-Her- 
ren und erhalten Befehlsgewalt 
über eine Festung und zugehöri- 
ge Ländereien. Diese Festungen 
sind Dreh- und Angelpunkt des 
ganzen Spielgeschehens und 
Schwerpunkt der strategischen 
Spielelemente. Zu Spielbeginn 
können Sie aus einer Reihe ver- 
schiedener Bauweisen Ihre Basti- 
on wählen. Diese Entscheidung 
wird dann direkten Einfluß auf 


das Spiel haben. Die Modellpa- 
lette erstreckt sich von schwer- 
geschützten Wehrburgen, die 
vom Gegner nur schwer zu 
knacken sind, bis hin zu offensiv 
ausgerichteter Architektur, die 
schnelle Ausfälle und leichten 
Zugang zum Umland sowie den 
feindlichen Festungen bietet. 

Im Grunde sieht das Entwickler- 
team WoTs hauptsächliche Stärke 
im Multiplayerspiel, dem der Ein- 
zelspieler-Modus als gutes Trai- 
ning dienen soll. In der Mehrspie- 
ler-Variante jedoch entfaltet das 
Konzept seine ganze Wirkung, 
wenn Sie gegen ein paar Freunde 
unter Einbindung der interaktiven 
Umwelt und NPCs (Non Player 
Characters) um den Sieg ringen. 
Aber WoT soll kein reinrassiges 
3D-Action-Spiel werden, in dem 
man seine Gegner einfach nur 
niedermäht, und sei es auch nur 
mit Zaubersprüchen. Um die an- 
deren drei Siegel-Inhaber zu be- 
siegen, müssen Sie subtiler vor- 
gehen. Mit Hilfe der NPCs können 
Sie Ränke schmieden und die Um- 
welt so beeinflussen, daß deren 
Vernichtung vorprogrammiert ist. 
Manche der NPCs werden so be- 
sonders im Multiplayer-Spiel zu 
einer strategischen Komponente. 
Andere wiederum, besonders im 
Einspieler-Modus, folgen vorge- 
gebenen Abläufen, um die Hinter- 
grundgeschichte weiter voranzu- 
treiben. Um die Story spannend 
und lebendig zu halten, setzt Le- 
gend außerdem Zwischensequen- 
zen, die voraussichtlich in Echt- 
zeit von der Grafik-Engine geren- 
dert werden. Zusammen mit 
Textinformationen und Dialogen 
soll so ein atmosphärisch dichtes 
Bild des WoT-Universums ge- 
zeichnet werden. 


Magische Strategien 

In jedem Einzel- oder Multiplay- 
erspiel stehen sich also vier Fe- 
stungsinhaber gegenüber. Jeder 
ist bereits im Besitz von zwei 


Bruchstücken der Kerker-Siegel. 
Damit diese im Inneren der Burg 
beschützt werden, dürfen Fallen 
gelegt und Truppen eingesetzt 
werden, während Sie ausziehen, 
um die fehlenden Fragmente zu 
finden. Doch nur eines der Sie- 
gelstücke können Sie jeweils bei 
sich tragen, während die anderen 
in der Festung verwahrt werden 
müssen. Im Besitz aller Fragmen- 
te steht es Ihnen frei, den Dunk- 
len zu befreien oder auf ewig in 
seinem Gefängnis zu belassen. 
Die Defensiv-/Offensiv-Ausrich- 
tung des Spielverlaufs in einer 
3D-Umgebung ist eine der inno- 
vativen Grundideen in WoT. Um 
nicht ständig zwischen Ihrer und 
den feindlichen Festungen hin- 
und herzulaufen (was natürlich 
möglich ist), bietet WoT einen so- 
genannten Festungs-Editor. Dar- 
unter versteht Legend eine Art 
abgespeckten Level-Editor, mit 
dem Sie Ihre Bastion wie in einem 
Echtzeit-Strategiespiel unter Kon- 
trolle haben. In Echtzeit werden 
damit die Verteidigungs-Einrich- 
tungen und Strategien festgelegt. 
Aus der Ich- oder Isometrie-Per- 
spektive können Sie zusätzliche 
Mauern ziehen lassen, Falltüren 
und Klapptreppen einbauen oder 
an neuralgischen Punkten hinter- 


Hier die Übersichtskarte der WoT-Welt, wie sie von Robert Jordan er- 


hältige Speer-Fallen verstecken. 
Als Festungs-Chef haben Sie 
natürlich auch Befehlsgewalt über 
Ihre Soldaten. In der Übersichts- 
karte des Bauwerks wählen Sie 
beispielsweise den Haupteingang 
aus und plazieren links und 
rechts davon eine Handvoll Trol- 
locs (Orc-artige Kampf-Krea- 
turen). Da sich die Truppen in 
einfache Recken und Komman- 
deure unterteilen, stellen Sie 


noch einen Dämonen dazu, der 
als Anführer fungiert und im Falle 
einer Belagerung oder eines An- 


Magische Magie: Sie schleudern 
eine Fäulniswolke auf den Geg- 
ner, der langsam dahinsiecht. 


sonnen wurde und auch im PC-Spiel Verwendung findet. 


PC ACTION 10/38 


Preis: 
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Im Mittelpunkt stehen die Festungen, in denen die Hauptdarsteller ihre Siegelstücke bewahren. Innerhalb 
der Mauern dürfen Sie mittels Echtzeit-Editor Mauern ziehen, Fallen bauen und Truppen befehligen. 


Über 50 Artefakte können gefunden werden, sie sind 
die Basis des Magiesystems, hier ein Blitzschlag. 
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griffs die Trollocs nach Ihren An- 
weisungen befehligt. Wenn zu- 
frieden mit den getroffenen Maß- 
nahmen, schließt sich der Editor. 
Sie befinden sich wieder in der 
Ich-Perspektive in der 3D-Welt 
und ziehen los, um die verblei- 
benden Bruchstücke des Siegels 
hinter den feindlichen Mauern zu 
erobern oder einem Träger abzu- 
knöpfen. Auch außerhalb des Fe- 
stungs-Editors haben Sie Kontrol- 
le und Einfluß, z. B. auf die Be- 
wohner einer Stadt oder ein paar 
Söldner. Sie teilen den computer- 
gesteuerten Charakteren mit, was 
sie tun sollen, oder Sie heuern sie 
an, um Informationen oder Ge- 
genstände beschaffen zu lassen. 
Als Landesfürsten steht es Ihnen 
natürlich zu, bei Ungehorsam 
auch manchmal die Hand zu er- 
heben. 

Wheel of Time ist eine Welt der 
Magie, und die vier Festungs-Für- 
sten zählen zu den Auserkore- 
nen, die sich die Macht der Ele- 
mente nutzbar machen können. 
Der Spieler wird also keine klassi- 
schen Waffen in die Hände be- 
kommen. Warum auch? Mit über 
fünfzig Bestandteilen wird das 
Magie-System eine neue Komple- 
xität erreichen, die jedem 
Waffenarsenal überlegen ist. Um 


die Zauber ausüben zu können, 
benötigen die Hauptdarsteller 
aber keine Tränke oder Bücher, 
sondern sogenannte Ter‘Angrea- 
lede, die sich in den verschie- 
dendsten Gegenden aufstöbern 
lassen. Dabei handelt es sich um 
altertümliche, magische Artefak- 
te, die in verschiedene Katego- 
rien unterteilt sind. Da dürfen 
Sie mit Feuerbällen, Blitzschlä- 
gen, Schockwellen und Fäulnis- 
wolken hantieren, aber auch hei- 
len, fliegen, teleportieren oder 
sich ein anderes Aussehen geben. 


Rein ins Geschehen 

Versuchen Sie sich nach den 
Eckinformationen ein Bild zu ma- 
chen, wie sich WoT an Ihrem Mo- 
nitor „anfühlen“ könnte: Als Füh- 
rer der Kinder des Lichts ruhen 
bereits 5 der acht Siegelbruch- 
stücke in Ihren gut bewachten 
Festungsgewölben. Der Hound 
ist bereits besiegt, Amyrlin Seat 
kann Ihren mächtigen Zaubern 
kaum noch etwas entgegenset- 
zen und verteidigt verbissen ihr 
letztes Siegelstück. Aber Ishma- 
el, der Diener des Dunklen, hat 
sich über das ganze Spiel hinweg 
nur verbarrikadiert und seine 
Burg fast uneinnehmbar ge- 
macht. Jetzt aber macht er eben- 
falls Amyrlins Siegelstück als 
leichte Beute aus, und es kommt 
bereits zu ersten kleinen Schar- 
mützeln in der Gegend um Amy- 
lrins Festung. Nach dem Hinweis 
eines Dorfältesten soll sich einer 
Legende nach ganz in der Nähe 
ihres Weißen Turms ein mächti- 
ges Artefakt befinden, das sei- 
nen Besitzer die Kraft der Levita- 
tion verleiht. Sie machen sich 
flink auf den Weg, durchstreifen 
die lichtdurchfluteten Wälder 
und suchen den entscheidenden 
Hinweis, als ganz plötzlich vor 
Ihnen ein Fels in der Luft vorbei- 
schwebt. Hier muß es sein! Und 
richtig, da in einer Senke unter 
einem knorrigen Baumstumpf 
liegt dieser moosbewachsene 
runde Stein, der seltsame Zei- 
chen trägt. Mit der Hand auf dem 
Stein konzentrieren Sie sich, 
bündeln Ihre Gedanken und... 
beginnen leicht, fast unmerklich, 
zu schweben. Plumps, eine ferne 
Erschütterung der Gedanken un- 
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In der Nahaufnahme lassen sich gut die feingezeichneten Oberflächen 
(Texturen) erkennen, die die 3D-Körper der Trollocs überziehen. 


terbricht jäh den Energiestrom, 
denn Ihre telepathische Verbin- 
dung mit den eigenen Truppen 
teilt Ihnen mit, daß die Festung 
soeben von Ishmael angegriffen 
wird. Schnell den Festungs-Edi- 
tor öffnen, einige tückische Fal- 
len plazieren und die Schergen 
zusammenziehen. Als Sie endlich 
vor den Burgmauern stehen, ist 
die Schlacht bereits in vollem 
Gange. Da erspähen Sie den Die- 
ner des Dunklen, wie er unter- 
halb der Zinne Ihre tapferen 
Trolloess mit  Blitzschlägen 
malträtiert. Mit Hilfe des runden 
Steines beginnen Sie zu levitie- 
ren, steigen auf und überraschen 
ihn aus der Luft. Einige gezielte 
Feuerbälle und Fäulniswolken 
schlagen ihn in die Flucht. Fürs 
erste... 


Gesamtkunstwerk 

Neben dem neuartigen Gameplay 
ist die hohe Grafik-Qualität der 
Unreal-Routinen ausschlaggebend 
für WoTs Reiz. Ohne die Referenz- 
Optik würde Robert Jordans erson- 
nene Fantasy-Welt lange nicht so 
überzeugend wirken. Glen Dahl- 
gren hat ein Team von Architekten 


Zu Beginn des 
Spiels können Sie 
sich für verschiede- 
ne defensive oder 
offensive Festungs- 
Bauweisen ent- 
scheiden, was spä- 
ter einen großen “4 
Einfluß auf die not- 
wendigen Spielstra- 
tegien hat. 


und Künstlern um sich geschart, 
die mit Hilfe des Unreal-Systems 
(Engine und Editor) WoT in Szene 
setzen. Die Architekten entwerfen 
alle Räume und Landschaften am 
Reißbrett und übergeben sie an 
„Modellbauer“, die die Zeichnun- 
gen im Unreal-Editor in Drahtgit- 
termodelle umsetzen. Für die Ge- 
staltung aller Oberflächen sind 
zum Schluß die Textur-Grafiker 
verantwortlich. Daneben sorgen 
Animations-Spezialisten für die 
naturgetreue Bewegungsphysik. 
Eine ähnliche Glaubwürdigkeit und 
Lebendigkeit will Legend bei der 
Musik- und Soundkulisse errei- 
chen. Dafür sollen keltische Folk- 
lore- und Rockmusik sowie Kir- 
chenchoräle sorgen. Auf diese 
Weise erhalten die WoT-Welten 
eine Optik und eine Atmosphäre, 
die kaum mehr an einen „Level“ 
erinnern, sondern vielmehr an 
die reale Umwelt. 

Wie sich The Wheel of Time wei- 
terentwickelt und welche neuen 
Features Legend Entertainment 
enthüllt, werden wir für Sie wei- 
terhin in den nächsten Ausgaben 
verfolgen. 


Christian Müller 


gen. Schon haben ihn zwei wachhabende Trollocs entdeckt. 


VIER SPIELER-CHARAKTERE 


[®) 
Die WoT-Welt ist reich an unterschiedlichen Kreaturen und 
Bewohnern, die wichtigsten Charaktere aber sind die vier 
Hauptdarsteller, in deren Rolle Sie als Spieler schlüpfen 

können. Sie sind jeweils wichtige Anführer unterschiedlicher Fraktio- 

nen, die Robert Jordan in seinem Fantasy-Universum erschaffen hat. 

Aber sie alle haben eines gemeinsam: den Willen, das Schicksal des 

Dunklen zu kontrollieren. 


DIE AMYRLIN SEAT 


Eine junge Frau ist die Hauptperson im Einzelspieler-Modus. Sie be- 
ginnt die Geschichte als eine heranwachsende Tochter der Aes Sedai, 
einer Gruppe weiblicher Zauberinnen, die sich als Bewacher des 
Siegels erachten. Während des Handlungsstrangs ist sie ge- £ 7 
zwungen, die Amyrlin Seat, die Anführerin, zu werden. Auf k 
diese Situation ist sie nicht vorbereitet, noch gefällt sie 
ihr. Aber sie ist die einzige, die den Mächten der Ver- 
gessenen und des Dunklen widerstehen kann. 


DER ANFÜHRER DER KINDER DES LICHTS 
Die Weiß-Roben nennen sich nach ihrem Gewand, 
das sie tragen, und bekämpfen die Schatten, wo im- 
mer sie sie auch finden. Die Kinder des Lichts sind 
niemandes Freund. Dieser Mann ist der Befehlsha- 
ber eines Außenpostens des Großen Lichtdoms und 
ist besonders schlecht auf die Aes Sedaizu sprechen. | 
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DER VERGESSENE 


Als der Dunkle im Berg Shayol Ghul verschlossen wurde, ereilte alle sei- 
ne treu ergebenen Diener das gleiche Schicksal, außer einem. Der mäch- 
tigste unter ihnen, Ishmael, hat über Jahre hinweg daran gear- 
beitet, seine Macht auszubauen und alle Vorbereitungen zu 
treffen, seinen Herrn zu befreien. Jetzt ist er bereit. 


Er ist der mysteriöseste der vier Hauptcharaktere - 
das sprichwörtlich personifizierte Böse - und treibt 
in der alten Ruinenstadt Shadar Logoth sein Unwe- 
sen. Er bevorzugt es, in den Schatten zu leben und 

von dort aus den Lauf der Dinge zu beeinflussen. 


RETERTITITEN P200, 32 MB RAM, Win95 
REIT DirectDraw, Glide, PowerSGL, OpenGL 
4 Sp. LAN, TCP/IP ER englisch 
EEZSTER Legend/GT Interactive 2. Quartal 1999 

DW Action DK] Rätsel x Strategie m Wirtschaft m UM 


PC ACTION 10/98 


SLAVE ZERO 


Slave Zero ® 3D-Action 


EXTAST FÜRS AUGE 


„Ich gebe zu bedenken, daß dies nur eine 
Alpha-Version von Slave Zero ist.“ Immer 
und immer wieder betont der Herr am Vor- 
führ-PC, daß der im März erscheinende 3D- 
Shooter noch in einem sehr frühen Stadium 
ist. Wenn man bedenkt, wie gut das Action- 
spiel bereits jetzt aussieht, könnte einem 
fast angst und bange werden... 


as PC Action bei einer 
Wrawsersentase in 

München von Slave Zero 
zu sehen bekam, war... berau- 
schend. Ja, berauschend dürfte 
in diesem Fall das richtige Wort 
sein: Denn die bei dem Shooter 
verwendete 3D-Engine - die für 
die Darstellung der Grafik not- 
wendige Programmroutine - heißt 
sinnigerweise „Extasy“. Sie wurde 
von Accolade selbst entwickelt. 
Anders als oftmals üblich setzt 
man also nicht auf teure Lizenz- 


käufe. 
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King Kong trifft Godzilla 

Slave Zero spielt in der Zukunft. 
In einer Stadt triezt ein Tyrann die 
Bevölkerung. Die Welt braucht ei- 
nen Helden, der die Metropole 
von dem Herrscher befreit. Daß 
dies der Spieler sein wird, braucht 
an dieser Stelle kaum erwähnt 
werden. Der Auserkorene klaut 
erst einmal den Prototypen einer 
biomechanischen Kampfmaschine, 
einen sogenannten Slave mit der 
Seriennummer Null (englisch: ze- 
ro). Mit diesem 20 Meter großen 
Ungetüm macht er Jagd auf die 


wieselflink ausweichen, wenn es nötig ist. 


Cyborgs des Diktatoren. Ziel ist 
es, im Rahmen von 25 Missionen 
das Netz der militärischen Einrich- 
tungen zu zerlegen und der Stadt 
den Frieden wiederzugeben. Slave 
Zero ist trotz seiner Größe ein 
sportliches Kerlchen. Er kann ren- 


nen, springen und natürlich 
schießen. Seine Kraft macht es 
ihm möglich, sich wie King Kong 
oder Godzilla aufzuführen. Mit sei- 
nen mächtigen Klauen zieht er 
sich an den glattesten Hauswän- 
den hoch. Was ihm im Weg ist, 


SLAVE ZERO 


Hier senkt sich eine Salve von 
Raketen auf Slave nieder. 


es | 


Bereits bei der in München ge- 
zeigten Alpha-Version war das 
Gesicht des Polygon-Ungetüms 
eindrucksvoll animiert. 


Viele Gegner sind Slave von der 
Größe her unterlegen. 


wird zu Staub zerstampft. Die Bla- 
de Runner-ähnliche Stadt ist riesig 
und wirkt mit ihren zahlreichen 
Lichteffekten und feinen Texturen 
(Oberflächenstrukturen) 
beeindruckend. „Die Umgebung ist 
komplett interaktiv”, sagt Produ- 
zent Matt Powers. So kann Slave 
nicht nur mit Schußwaffen hantie- 
ren, sondern auch alle „kleinen“ 


enorm 


DIE INTERAKTIVE 3D-WELT 


Objekte aufnehmen und werfen. 
Das betrifft Lastwagen ebenso wie 
Busse. Wenn er möchte, schnappt 
er sich ein Auto und verwendet 
es als Taschenlampe, um düstere 
Ecken auszuleuchten. Oder er läßt 
einen gewaltigen Brüller 
woraufhin Fenster bersten und 
Mauern einstürzen, Logisch, daß 
die in der Stadt herumlaufenden 
Fußgänger das nicht lustig finden 
und panisch davonrennen. Beson- 
ders, wenn Slave Zero sich mit den 
Truppen des Bösewichts Gefechte 
liefert. Unter diesen Feinden fin- 


los, 


den sich kleinere Roboter, aber 


Die Stadt, in der Slave aufräumen will, hat riesige Ausmaße. 


auch Giganten, die den Helden um 
bis zu zehn Meter überragen. Und 
auch die Musikuntermalung wird 
wohl etwas für harte Burschen: 
Einen stilistischen „Hauch“ von 
Rammstein verspricht Produzent 
Powers. 


Glüht die Hardware? 
Momentan mögen sich Außenste- 
hende noch fragen, wie all die 
Polygon- und Texturmassen un 
tergebracht werden sollen, ohne 
daß die momentan erhältliche 
Hardware zu glühen beginnt. 
Sean Vesce, Chef-Designer des 
Projekts und einer der Väter von 
Mechwarrior 2, hat grenzenloses 
Vertrauen: „Ich bin absolut be- 
geistert, mit einem solch talen- 
tierten Team und einer derart lei- 
stungsfähigen Engine arbeiten zu 
können.“ Slave Zero wird auch 
Mehrspielerfans beglücken. Ge- 
plant sind Varianten wie „Death 
match“ und „Team-Cooperative”, 
Harald Fränkel 


ERTESEENIEEN mind. P 200, 3D-Karte 


Slave Zero ist eine bis auf die 
Zähne mit den durchschlagskräf- 
tigsten Waffen ausgerüstete, 
biomechanische Kampfmaschine. 


Ein weiteres Beispiel für die in- 
teraktive Welt: „Wer nicht auf 
Lichtreflexe steht, darf die ver- 
ursachenden Lampen weg- 
pusten.“ (Original-Zitat eines 
Accolade-Mitarbeiters) 
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VORSCHAU DRAKANM 


Drakan » Action-Adve 


DA 


‚SUPERWEIE 
I ren Ss 


Rynn ist ein Super- 
weib. Selbst nachdem 
sie stundenlang durch 
die Gegend gerannt, 
gesprungen und ge- 
klettert ist, wirkt sie 
wie aus dem Ei ge- 
pellt. Und das ohne 
Drei-Wetter-Taft! So- 
gar beim Kämpfen 
sieht die holde Maid 
fast unverschämt gut 
aus. Ja, die Heldin des 
Action-Adventures 
Drakan hat alles, was 
der moderne Pixel- 
traum braucht - in- 
klusive Zopf. Sie be- 
sitzt darüber hinaus 
einen mächtigen Dra- 
chen, den sie als flie- 
gendes Reittier be- 
nutzt... 


ynn lebt in einer Fantasy- 
R' namens Drakan. Eines 

schönen Tages nimmt die 
junge Frau mit dem großen 
Kämpferherzen an einem Wett- 
trinken in einer Kneipe teil und 
säuft mal nebenbei alle männli- 
chen Konkurrenten unter den 
Tisch. Allerdings hat auch sie 
deutlich zu viel abbekommen: 
Die Amazone kann gerade noch 
ihren Preis entgegennehmen, ein 
filigran gearbeitetes Lang- 
schwert, dann kippt sie aus den 
Lederlatschen. Natürlich gibt es 
wenige Stunden später ein böses 
Erwachen. Doch ausnahmsweise 
sind in diesem Fall nicht irgend- 
welche Kopfschmerzen oder 
Übelkeitserscheinungen gemeint. 
Viel schlimmer: Die Wartoks, ei- 
ne großgewachsene und brutale 
Kriegerrasse, haben Rynns Hei- 
matdorf in Schutt und Asche ge- 
legt und den jüngeren Bruder 
der Schwertkämpferin entführt. 
An dieser Stelle plumpst 
der Spieler ins Ge- 
schehen. Er 
über- 


nimmt die Rolle der drahtigen 
Dame und macht sich auf, den 
verschollenen Fynn zu finden. PC 
Action hatte während einer Prä- 
sentation in München die Gele- 
genheit, Drakan anzuspielen. 
Wenn man bedenkt, daß die 
Jungs von Surreal Software noch 
rund vier Monate bis zur Veröf- 
fentlichung Zeit haben, steht der 
guten Lara Croft ernstzunehmen- 
de Konkurrenz ins Haus. 


Popo gut in Schwung 

Die Grafiken und Animationen 
sind so ausgefeilt, daß die Hel- 
din keck ihre Schlüsselbeine zur 
Schau stellt und gekonnt mit 
dem Popo wackelt. Rynn besitzt 
überdies weitere wichtige Vorzü- 
ge, sie hat nämlich einen guten 
Kumpel. Im Laufe des Spiels 
trifft die Frau mit dem Zopf auf 
Arokh, den roten Drachen. Ihn 
darf sie als fliegendes Reittier 
nutzen und den üblen Bösewich- 
tern aus der Luft einheizen. 
Arokh kann unter anderem Feuer 
spucken oder eine Giftwolke 
durch seine Nüstern blasen. Spä- 
ter kommen weitere Fähigkeiten 
hinzu. Rynn darf ihren Kampfge- 
nossen jederzeit zurücklassen 
und auf Schusters Rappen wei- 
termarschieren. Währenddessen 
wartet die gepanzerte Echse see- 
lenruhig auf die Rückkehr des 
Frauchens. Wird der Drache an- 


oO 


ıl 


Rynn kann jede Waffe verwenden, die sie findet. Die Axt ist etwas 
unhandlich, richtet aber mächtig Schaden an. 


gegriffen, ist er intelligent ge- 
nug, sich zu verteidigen. Trägt 
der geflügelte Geselle Verletzun- 
gen davon, zeigt sich die Detail- 


DIE STEUERUNG 


Möglichst einfach zu bedienen, aber trotzdem vielfältig wird die Steuerung von Drakan sein. 
Außerdem war es den Machern wichtig, daß der Drache möglichst auf die gleiche Weise zu kon- 
trollieren ist wie Rynn, damit der Spieler keine zwei Steuerungsmethoden lernen muß. Intelli- 


liebe der Programmierer: Arokh 
beginnt nämlich, schwerer zu at- 
men, Das sieht man an seinem 


Brustkorb, der sich immer 


gent und intuitiv gelöst wurde die Aktivierung der Special-Moves: Wer beispielsweise ausweichen und einen 
schnellen Salto nach hinten machen möchte, drückt einfach zweimal kurz die untere Pfeiltaste. Bis zur Fer- 
tigstellung wollen die Jungs von Surreal Software noch einige Abwehrbewegungen in das Interface einbau- 
en. Dann kann die wackere Rynn auch Schläge parieren. 


Rechte Maustaste: 
Freie Kamera 


Ende: Inventar 
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Meise] DRAKAN 


Doppelt gut, die gute Rynn: Die junge Dame sieht nicht nur gut aus, 
sondern kann auch verteufelt gut kämpfen. 


schwerfälliger hebt und senkt. 
Rynn kämpft sich durch zehn rie- 
sige Levels, wobei die 3D-Welt 
Außen- und Innenszenarios bie- 
tet. „Obwohl der Ausdruck ‚Level’ 
nicht ganz korrekt ist“, sagt Alan 
Patmore, Geschäftsführer von 
Surreal Software. Denn eine 
Stärke von Drakan sei, daß das 


Spiel den Eindruck einer einzi- 
gen, großen Welt vermittle. Es 
gebe vier Regionen, die völlig 
unterschiedlich aussehen, aber 
sanft ineinander übergehen. Letz- 
teres trifft übrigens auch zu, 
wenn Rynn z. B. von einem fin- 
steren Höhlensystem hinaus in 
die Sonne tritt. Um darüber hin- 


[e) 

Drakan soll ein opti- 

sches Glanzstück wer- 

den, das die Möglich- 
keiten moderner Grafikkarten voll 
ausnutzt. Transparenz-, in Echt- 
zeit berechnete Farblicht- und 
Schatteneffekte sowie Lichtspie- 
gelungen gehören ohnehin zum 
guten Ton. Eine spezielle Layer- 
Technik soll den besonders ele- 
ganten und weichen Übergang 
von Innen- zu Außenszenarien 
gewährleisten. Alle Charaktere 
werden durch ein Skelett-Animati- 
onssystem zum Leben erweckt - 
alleine Rynn bewegt sich mit 200 
Animationsphasen. Wer eine Voo- 
doo?-Karte besitzt, darf sich 
außerdem an Bump Mapping er- 
freuen. Mittels Bump Mapping 
können ganz feine 3D-Strukturen 
noch plastischer dargestellt wer- 
den, als dies bei bisherigen Spie- 
len der Fall ist. Multitexturing 
macht der ohnehin flinken Grafik- 
karte noch mehr Dampf: Dabei 
werden innerhalb eines Rechenzy- 
klus zwei Texturen (Oberflächen- 
strukturen) auf die Polygonkörper 
der Charaktere geklebt. All die an- 
gestrebte Pracht zwingt den Rech- 
ner keinesfalls in die Knie (oder 
noch tiefer), versprechen die Her- 


u; steller. Denn ähnlich wie bei Mes- 
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RUN 


Auf Screenshots sehen die Landschaftselemente etwas künstlich aus. Leider können wir Ihnen Drakan 
nicht in Bewegung zeigen, denn dann würden Sie erkennen, welch ein Potential in dem Titel steckt. 


siah wird für die Darstellung der 
Grafik ein Programmtool verwen- 
det, wodurch der Spieler das Spiel 
an die Leistungsfähigkeit des 
Rechners anpassen kann: Die so- 


Diese Szene zeigt deutlich, wie realistisch und stimmungsvoll die 
Schatten- und Lichteffekte in Drakan sind, 


aus keinen Bruch zwischen Spiel 
und Hintergrundstory entstehen 
zu lassen, verwenden die Macher 
bei den Zwischensequenzen kei- 
ne Videos oder Renderszenen, 
sondern die 3D-Engine. Alle 
Hauptaufträge, die Rynn in Dra- 
kan bekommt, werden auf diese 
Weise erläutert. Die Herren von 


DIE TECHNISCHEN BESONDERHEITEN 


Transparenzeffekte: Sogar die Haut 
des Drachenftügels ist durchsichtig. 


genannte Riot-Engine stellt nur so 
viele optische Bauteile gleichzei- 
tig dar, wie es der PC verkraftet. 
„Wenn man einen PII 500 mit zwei 
Voodoo?-Karten besitzt, kann man 


Surreal Software nennen das 
STOMP (Echtzeit-Film-Technik). 
Soll heißen: Spielszenen und 
Zwischensequenzen gehen naht- 
los ineinander über. Rollenspiel- 
elemente fließen ein, wenn das 
Superweib sich mit einem von 25 
Nichtspielercharakteren unter- 
hält und kleinere Aufträge er- 


bes: 


kann den Nebel 


r Bump 


‚Mapping einsetzen, um noch realistischere Fels- 
trukturen darstellen zu können. 


die Sichtweite erhöhen und die 
Zahl der Texturen und Details auf 
die höchste Stufe schrauben“, 
sagt Surreal-Geschäftsführer Alan 
Patmore voraus. 


DRAKAN 


Wie es sich für einen Drachen gehört, speit Arokh natürlich Feuer. 
Jedes Objekt der 3D-Welt kann in Brand gesetzt werden. 


k 


Dieses Icon zeigt die Lebensenergie von Arokh an. 


hält, also ein paar Nebenjobs er- 
ledigen soll. 


Ein bißchen Zauberei 

Der Spieler wird sich in Dörfern 
ebenso wiederfinden wie in Grot- 
ten, Canyons und einem karibisch 
angehauchten Ambiente. Wetter- 
einflüsse, unter anderem Regen 
und Schnee, sind ebenso geplant. 
Atmosphärische Sounds wie das 
Rauschen des Windes, plätschern- 
des Wasser und mittelalterlich an- 
mutende, aber dezente Musikklän- 
ge sollen die Atmosphäre perfekt 
machen. Drakan werde 50 Waffen 


Zwischensequenzen sind mit der 
Grafik-Engine gemacht. 


enthalten, darunter sechs Angriffe 
für den Drachen, sieben Zauber- 
sprüche und viele Schlaginstru- 
mente wie Schwerter, Speere und 
Morgensterne. Die sind auch 
nötig, weil Rynn es mit 18 Gegner- 
typen und fünf Obermotzen zu tun 
bekommt. Wer sich erst einmal mit 
einem schwarzen Klingendrachen 
einen luftigen Kampf geliefert hat, 
wird wissen, was „Fluggefühl“ be- 
deutet. 


Rätselnüsse 
Damit bei all der Metzelei das Ad- 
venture-Element nicht zu kurz 


ee) 
Die Scavenger sind Monster, de- 
ren Haut halb verfault ist. 


FRAUEN UND PFERDESCHWÄNZE 


[®) 
PCACTOM : Wenn 
jemand sagen würde: 
Hey! Es ist fast ein 

bißchen frech, eine Heldin zu 

kreieren, die derart Lara Croft 
ähnelt - was würdest Du antwor- 
ten? 


Alan Patmore: Die einzige Ähn- 
lichkeit zwischen Rynn und Lara 
besteht darin, daß beide Frauen 
sind und einen Pferdeschwanz 
tragen. Rynn haben wir designt, 
um die Fähigkeiten einer trainier- 
ten Schwertkämpferin in einem Spiel umzusetzen. Ihre Bewegungen und 
ihre Persönlichkeit wurden entwickelt, um das Gameplay zwischen ihr 
und dem Drachen aufeinander abzustimmen. Nebenbei erwähnt: Wenn 
Du irgendeine Art von Frau erschaffst, werden automatisch Vergleiche zu 
Lara gezogen. Einfach wegen des Erfolgs von Tomb Raider. 


POARION : Welche Spiele haben Euch zu Drakan inspiriert? 


Alan Patmore: Die Ultima-Serie, die Wizardry-Serie, alles, was Bullfrog 
gemacht hat. Besonders Magic Carpet. 


PCHACTION : Gibt es etwas im Spiel, auf das Du besonders stolz bist? 


Alan Patmore: Vielleicht bin ich am meisten auf das Flugmodell des Dra- 
chens stolz. Tim, einer unserer Programmierer, und ich haben Wochen 
damit verbracht, es so hinzukriegen, daß es dem Spieler das Gefühl ver- 
mittelt, tatsächlich einen Drachen zu fliegen. Was sich leicht anhört, er- 
wies sich als unglaublich schwierig. Aber das Ergebnis war den Aufwand 


wert. 


PCHAGTIEN : Was können Spie- 
ler nach Drakan erwarten? 


Alan Patmore: Wir erläutern zur 
Zeit mehrere Möglichkeiten, aber 
wir können im Moment über keine 
davon sprechen. 


Surreal 


software 


kommt, muß das dralle Mädel frei- 
lich auch Rätsel knacken. Schalter- 
puzzles fehlen ebensowenig wie 
kleine Denksportaufgaben. Bei 
Kletterrätseln geht es darum, mit 
geschultem Blick einen Ausgang 
zu finden. Jede Kreatur in Drakan 
bekommt ihre eigene Künstliche 
Intelligenz. Der eine Wartok mag 
beispielsweise sein Heil in der 
Flucht suchen, wenn er den Dra- 
chen erblickt. Ein anderer läuft 
vielleicht zum nächsten Katapult, 
um das Ungetüm zu beschießen. 


Der dritte Wartok reagiert wieder 
anders und holt Verstärkung. Die 
bislang „coolste KI” hat nach Aus- 
sagen von Patmore der im Spiel 
auftauchende Gigant. Er schnappt 
sich alles, was nicht niet- und na- 
gelfest ist, um Rynn damit zu be- 
werfen. „Das können auch andere 
Monster oder diverse, herumlie- 
gende Körperteile sein.“ Klingt 
doch alles enorm vielverspre- 
chend, finden Sie nicht? Hallo, 
Rynn! Wir warten auf Dich... 
Harald Fränkel 
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GOTHIC 


Gothic Rollenspiel 


ÜBER-NATÜRLICH 


In der letzten Ausgabe riefen wir verzweifelt 
nach neuen Spielkonzepten, und es scheint, 
als wären wir erhört worden. Baut Tempel, 
laßt Fanfaren erschallen, freut Euch des Le- 
bens, denn soeben ist ein Wunder gesche- 
hen: Aus Bochum ist uns Gothic erschienen, 
naht die Rettung der Spielewelt? 


derte munter vor sich hin. Der ge- 
neigten Redaktion klappte indes 


as mit Abstand häufigste 
D'* bei der Präsentation 

von Gothic war: „Natür- 
lich!“ Tom Putzki, Leveldesigner 
und Marketing Director der rühri- 
gen Newcomer von Piranha Bytes, 
war ganz in seinem Element. Mit 
einem verschmitzten Grinsen 
trotzte er allen Versuchen der Re- 


die Kinnlade herunter. Seit wann 
ist es denn erlaubt; sich in einer 
digitalen 3D-Umgebung genauso 
frei zu bewegen wie im richtigen 
Leben? 


Erz-Feinde 


daktion, eine Schwäche in der er- Dabei ist Gothic doch eigentlich 
sten Gothic-Alpha auszumachen. ein waschechtes Rollenspiel und 
„Kann man die Fackel auch „ gehört damit einem Gen- 
„Natürlich!“, a ‚„„fe.an, das bisher recht 
„Bleiben Pfeile auch in p’ Psionlker zeiten von 3D-Engines 
Holztüren stecken?” „Natür- A beleckt wurde. Die Hinter- 
lich!”, „Kann ich die Kiste dort grundgeschichte charakte- 
anzünden?“ „Natürlich!”. Ein risiert sich durch eine Mi- 
paar Tastaturkommandos spä- schung aus klassischer 
ter flogen Fackeln im hohen Fantasyvorlage und Snake 
Bogen und wild um sich leuch- Pliskens Horrortrip aus dem 
tend durch die Gegend, steck- Kinofilm „Die Klapperschlan- 
ten gut ein Dutzend Pfeile in der ge“: Das Königreich der Men- 
nächsten Tür, und eine Kiste lo- schen muß sich eines massierten 


werfen?“ 


Sie bekommen, was Sie sehen! Zur Auswahl des Zauberspruchs rollen 
Sie in diesem „Menü“ den entsprechenden Magieeffekt nach vorn. 


kommen sie dafür lebensnotwen- 
dige Grundnahrungsmittel gelie- 
fert. Im Knast herrscht daher 
Anarchie. Einige der Knastbrü- 
der haben die Kontrolle des ge- 
samten Erzhandels an sich ge- 
rissen und leben in Saus und 
Braus. Für den Rest vom Fest 
bleiben nur Brosamen übrig, 
weshalb sich eine Rebellen- 
gruppe gebildet hat, die nicht 
nur den Erzbaronen das Leben 
erschwert, sondern auch an Aus- 
bruchsplänen schmiedet. Mit den 


Angriffs von Orkscharen erweh- 
ren, die Waffenproduktion läuft 
auf Hochtouren. Die Erze dazu 
liefert eine riesige Strafko- | 
lonie, die allerdings völlig Se 
ohne Wachen auskommt. Der 

Grund: Eine magische Barriere ® 
umschließt den gesamten 
Knast, lebende Kreaturen 
können zwar in die Kolonie 
hineingelangen, sind 
dann aber auf ewig ge- 
fangen. Nur wenn die Sträflinge 
ausreichend Erze abliefern, be- 


Krieger 


Ein Troll mit drei Gobbos hat Sie erspäht. Gleich werden die kleinen 
Biester über den Graben fliegen und Sie von hinten attackieren. 


eine Art Tutorial, bei dem Sie al- 
le Gruppierungen der neuen 
Welt kennenlernen. Erst da- 
nach können Sie sich ent- 
scheiden, ob Sie Ihren Charak- 
ter zum Krieger, Magier, Dieb 
oder Psioniker, eine Art Prie- 
ster mit einem auf Drogen 
aufbauendem Magiesystem, 
weiterentwickeln möchten. 
Die Charakterentwicklung erfolgt 
jedoch ohne genretypische Zah- 
lenspielereien. Sie ergattern ein 
Schwert? Gut, doch am Anfang 
werden Sie damit herumhacken 
wie ein Bauer mit seinem 
Pflug. Wenn Sie allerdings die 
Fähigkeit Schwertkampf 
erlernt haben, wer- 
den Sie bei Ihrem 
Helden wesentlich geschmei- 
digere Animationen feststel- 
len. Piranha Bytes setzt bei 
Gothic voll auf das optische 


Rebellen haben sich die An- 
hänger des Sektentempels zu- 
sammengetan, eine Gruppe 
Spiritueller, die sich auf das 
Ende der Welt vorbereitet. 
Die Kräfteverhältnisse im 
Knast sind also augenblick- 
lich gleichmäßig verteilt, 
doch jetzt treten Sie auf den 
Plan. 


Magier 


Du kriegst, was Du verdienst 
Nichtsahnend, weshalb man Sie in 
die Strafkolonie geworfen hat, 
wagen Sie Ihre ersten Gehver-- W 
suche in der lebensfeindlichen 
Umgebung, die nur einen 
Wunsch in Ihnen wachruft: 
Schnell wieder raus hier! Als 
Nobody verfügen Sie aber % 
weder über eine Ausrüstung J 
noch über irgendwelche Er- 
fahrung. Im ersten der sechs Dieb 
Gothic-Kapitel durchlaufen Sie also 


Diese echsenähnlichen Kreaturen haben gegen die zusammenarbeiten- 
de Dreiergruppe keine Chance. Hat den Viechern das niemand gesagt? 


o | SCHRÄGE vöGeL - 
PIRANHA BYTES Im INTERVIEW 
Piranha Bytes stand uns Rede und Antwort. Zu Gothic äußer- 


ten sich Alex Brüggemann, Animator, Mike Hoge, Art Director, 
und Tom Putzki, Level Designer und Marketing Director in Personalunion. 


PCARMEN Gothic wird das erste Produkt von Piranha Bytes sein. Wie 
kam es zu der Idee, eine eigene Spieleschmiede zu gründen? 

Mike: Es war schon seit jeher mein Traum, Computerspiele zu machen. 
Ich hab‘ mich immer über die Masse schlechter Spiele geärgert und 
dachte: Das muß doch besser gehen! Jetzt weiß ich, wieviel Arbeit es 
ist, wenn man versucht, hohe Ansprüche um- Mike Hoge: „Ich 
zusetzen (stöhn!) - aber es sieht so aus, habe mich 

als würden wir es schaffen! Alles wird immerüber. 
gut! 2 

Tom: Das hat etwas mit dem klassi- ee 
schen Bild vom „Hobby zum Beruf ma- Spiele 
chen“ zu tun. Im Grunde mußt Du so geär- 

eine Art großes Kind geblieben sein gert.” 
und darfst nicht alles so tierisch 
ernst nehmen. Heißt aber nicht, 
daß hinter Gothic nicht un- 
glaublich viel harte Arbeit 
steckt! 


PCHEMEN Ihr startet mit einem epischen Fantasy-Rollenspiel, ein sehr 
spezielles Genre. Gibt es Gründe dafür, und wie entstand die Idee zur 
Hintergrundgeschichte? 
Mike: Als wir mit Gothic anfingen, gab es unzählige Science-Fiction- 
Spiele, aber so gut wie kein Fantasy. Also haben wir uns das Fantasy- 
Genre geschnappt und überlegt: Was macht an Rollenspielen Spaß und 
was hat eigentlich immer daran gestört: Auf der Spaß-Seite gab es die 
hohe Komplexität, die vielfältigen Entwicklungsmöglichkeiten und die 
Erforschung einer fremden Welt. 
Tom: Nicht zu vergessen die Möglichkeit, sich mit einer Figur - dem Hel- 
den - zu identifizieren; ihn zu hegen und zu pflegen, zu verbessern, ihn 
mit besseren Waffen und Ausrüstung auszustatten - der alte Jäger-und- 
Sammler-Trieb. 
Mike: Als nicht so toll erwiesen sich bei bisherigen Rollenspielen folgen- 
de Punkte: Daß man schnell den Überblick verliert, wenn man nicht je- 
den Tag vor dem Rechner sitzt und nicht mehrere Blätter mit wichtigen 
Infos vollmalt. Daß man viele der Charakte- 
rattribute gar nicht braucht bzw. das Spiel 
schlecht ausgewogen ist, weil einige 
Attribute viel wichtiger sind als an- 
dere. Und daß die NSCs sich viel zu 
einfach töten und umbringen las- 
sen, um lebendig zu wirken. Es 
gab noch mehr Punkte, aber 
das waren wohl die wich- 
tigsten. Naja, und als 
wir das erstmal 
hatten, waresan 
sich ganz einfach: 
Die tollen Sachen 
blieben drin; alles, was wir nicht so toll fanden, flog bei Gothic raus. Die 
Hintergrundgeschichte ist langsam mitgewachsen. Die Hauptidee mit 
dem Gefängnis stand ganz am Anfang. Die Gründe dafür: Die Spielwelt 
ist begrenzt und kann umso feiner ausgearbeitet werden. Die Umgebung 
ist feindlich. Die Atmosphäre ist düster - kitschig-buntes Fantasy war 
noch nie mein Fall. 
Tom: Meiner auch nicht... Tolkien ist schon klasse, aber sehr simpel 
strukturiert: Nur schwarz und weiß, nur gut und böse. Dabei machen die 
vielen Grautöne das Leben doch erst richtig interessant. Mit Gothic ver- 
suchen wir, eine Atmosphäre wie in dem Film „Die Klapperschlange“ zu 
schaffen. — 


PC ACTION 10/98 


Tom Putzki: „Tolkien ist 
schon klasse, aber sehr 
simpel struktu- 
riert, nur 

Schwarz und 
Weiß...“ 


|VORSCHAU ESisiin ls} 


PCACHON Gibt es irgendwelche spielerischen Vorbilder von 
Piranha Bytes. Welche Computerspiele haben Euch besonders 
beeindruckt? 
Alex: In letzter Zeit fand ich Commandos echt klasse, endlich ein paar 
frische Ideen. Auch Myth (nicht Myst!) hat mir gut gefallen. Aber wir 
zocken so viele unterschiedliche Spiele, daß hier der Platz nicht reicht, 
um alles aufzuzählen, was uns gefällt! 


PCACTIOM Die Dungeons von Gothic erinnern ein wenig an 
Tomb Raider-Gefilde. Warum habt Ihr Euch für eine 3D- 
Umgebung entschieden, und womit setzt Ihr sie um? 
Tom: Die Atmosphäre der Dungeons, Höhlen, Tempel, 
Minen und die gesamte Oberwelt mit ihren verschiede- 
nen Lagern ist uns sehr wichtig. Wir wollen keine 
Schachtel-Levels, sondern eine organische Welt für Go- 
thic, Daher werden unsere Levels komplett mit 3D-Mo- 
delling-Programmen gebaut und nicht mit einem x-be- 
liebigen Editor - ich hoffe, daß man das auch sehen 
kann! 


PCACHON Beim Probespielen ging des öfteren ein Rau- 
nen durch die Redaktion. Der Grund: Sämtliche Hand- 
lungsmöglichkeiten stehen Dir schon in der ersten 
Alphaversion von Gothic offen, die Umgebung 
scheint auf alle Handlungen vorbereitet zu sein und 
reagiert logisch. Wie schafft Ihr das? 

‚Alex: Bei der Umsetzung legen wir viel Wert darauf, 
daß wir möglichst früh Spielfunktionalität ins Spiel hen!“ 

einbauen und testen, statt erstmal nur an der Optik 2 

zu arbeiten. Aber mal unter uns: Ihr habt noch längst nicht alles 
gesehen, ein paar Überraschungen haben wir uns noch aufgehoben. 
Tom: Wir sind halt gut, hehe! Aber eines noch als Erklärung: Wir sind 
bei Piranha Bytes alle begeisterte Rollenspieler, sei es am PC, der Kon- 
sole, Pen & Paper oder Liverollenspiel. Insofern haben wir schon gewis- 
se Erfahrung darin, festzustellen, was cool, was logisch und was wichtig 


Alex Brüggemann: „Ihr habt 
noch längst nicht alles gese- 


o |FORTSETZUNG DES INTERVIEWS 


PCACTON Ihr habt Euch für einen Hauptcharakter entschieden, der 
sich später für eine von vier Rollen entscheiden muß. Warum? 

Mike: Bei bisherigen Rollenspielen mußte man sich am Anfang entschei- 
den, welchen Charakter man spielen will. Oft hatte man keine Ahnung, 
wozu die unterschiedlichen Talente gut waren und ob man nicht noch 
was Wichtiges vergessen hatte. Also ermöglichen wir dem Spieler bei 
Gothic, die Welt und die unterschiedlichen Banden kennenzulernen, be- 
vor er sich entscheidet. Du startest zwar immer mit dersel- 
ben Figur, kannst ihre Fähigkeiten aber im Laufe des 

Spieles in völlig unterschiedliche Richtungen lenken. 


PcAeman Wieviele unterschiedliche Locations wird 
es denn in Eurem Spiel geben. Könnt Ihr schon eine 
Zahl nennen? 
Mike: Ich finde, es sollte vorher nicht bekannt sein, wie- 
viele Ebenen ein Dungeon hat, das versaut nur die Span- 
nung... Aber soviel sei verraten: Wir haben bis jetzt 10 
Themenbereiche fürs Leveldesign, die unterschiedlich oft 
zum Einsatz kommen werden. Für genügend Abwechslung 
ist also gesorgt! 


PCHAEMOM Ihr seid gerade auf der Suche nach einem 
Vertriebspartner für Gothic. Seid Ihr inzwischen fündig ge- 
worden? 


All Tom: Noch nicht. Wir stehen aber momentan mit einigen 


Publishern in engerem Kontakt, und die bisherige Re- 
sonanz war doch überwiegend sehr positiv. Wir hoffen, 
bald näheres bekanntgeben zu können. 


PCAEMOM Wann dürfen wir denn wohl mit einer Verkaufsversion von 
Gothic rechnen? 

Alex: Nach derzeitiger Planung werden wir Mitte ‘99 fertig sein. 

Tom: Es soll halt richtig klasse werden, deswegen brauchen wir schon 
noch einige Zeit. Aber das Warten wird sich dann auch lohnen. 


PCACTEN Vielen Dank für das Interview und weiterhin frohes Schaffen! 


ist und wie die Umgebung, die NSCs und Monster reagieren sollten. 


Feedback, bei sämtlichen Talent- 
steigerungen sehen Sie sofort die 
Auswirkungen. Ein ungebildeter 
Magier entzündet mit seinem Feu- 
erball nur mit Not einen Ast, ein 
Könner entfacht damit ganze Wald- 
brände. 


Grundsätzlich können Sie jeden und alles in Gothic angreifen und 
ausplündern, nur mit den Folgen müssen Sie dann leben können. 
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Verbundene im Geiste 

Was für alle Talente gilt, gilt ge- 
nauso für alle Lebewesen der 
virtuellen Welt. Menschen und 
Monster führen hier ein Eigenle- 
ben, Sie selbst interessieren da 
nur am Rande. Beobachtet man 


Sie z. B. beim Bestehlen eines 
Bandenchefs, wird die gesamte 
Bande hinter Ihnen her sein. 
Meucheln Sie den Bruder aber 
unbemerkt, können Sie seinen 
Genossen weiterhin gefahrlos 
gegenüberstehen. Sind Sie ei- 
nem der 200 NSCs bereits vorher 
im Spiel begegnet, wird er sich 
daran erinnern können und sich 
dementsprechend verhalten. In 
Gothic werden Sie mit einem 
kompletten Sozialsystem kon- 
frontiert, sogar einige der ca. 15 
Monsterklassen arbeiten zusam- 
men. Werden Sie von einem Troll 
entdeckt, sind aber von diesem 
durch einen Graben getrennt, 
wird dieser seine kleinen Freun- 


ÜREIERTENTEER P200, 16 MB RAM 


de, die Gobbos, herbeirufen und 
sie einfach über den Graben 
werfen. Faszinierend! Sämtliche 
Kämpfe laufen in Echtzeit ab und 
werden mit Hilfe einer Tomb 
Raider-ähnlichen Perspektive in 
Szene gesetzt. Die Kamera- 
führung ändert sich automa- 
tisch, und das gesamte Spiel 
läßt sich mit bescheidenen zehn 
Tasten des Keyboards beherr- 
schen. Ein Gamepad soll eben- 
falls gute Dienste verrichten. 
Sogar über Multiplayer-Optionen 
denkt man bei den Bochumern 
noch nach. Oh Mann, wir können 
die nächste Version jedenfalls 
kaum noch erwarten! 

Christian Bigge 


EEE DirectDraw, Direct3D, DirectSound, CD-Audio | 
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Motiv 2: Liegende Lara 


Originalplakate - kostenlos! 


Limitierte Auflage! 


Wer jetzt „PC ACTION“ 
oder „PC ACTION Plus* 
im Abo testet, erhält 
eines der abgebildeten 
„TOMB RAIDER l1*- 
Originalplakate - als 
kostenloses Dankeschön! 
Da die Auflage limitiert 
ist, gilt das Angebot nur, 


solange der Vorrat reicht! 


U) ya, ich möchte PC ACTION mit CD-ROM 
eine Ausgabe lang testen! 


U) Ja, ich möchte PC ACTION PLUS (Heft plus CD 
plus eine Vollversion!) eine Ausgabe lang testen! 


Als Dankeschön möchte ich folgendes „Tomb Raider Il*-Plakat 
(bitte nur eines ankreuzen!) 


Motiv 1 „Sitzende Lara“, Art.-Nr 1174 
J Motiv 2 „Liegende Lara“, Art.-Nr 1175 


Die kostenlose Prämie (Lieferung in einer Versandrolle!) darf 
ich in jedem Fall behalten, auch im Falle des Widerrufs 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfüllen) 


Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


PLZ, Wohnort 


Tel.-Nr. (für evtl. Rückfragen) 


Coupon ausfüllen, auf eine Postkarte kleben und abschicken an: COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg 


Gefällt mir das gewünschte Heft, so brauche ich nichts 
weiter zu tun. Ich erhalte es im Abo — Versandkosten 
übernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit 
kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht ge- 
lieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 


Gefällt mir das gewünschte Heft wider Erwarten nicht, 
so gebe ich dem Verlag - gleich nach Erhalt des Heftes: 
- kurz schriftlich Bescheid. Postkarte genügt 


Datum 1. Unterschrift 


Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung können Sie 
innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung 
anläuft, genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs 
an: COMPUTEC VERLAG GmbH & Co. KG, Aboservice, 
Postfach, 90327 Nürnberg. Ich bin damit einverstanden 
daß die Post bei einer Adressänderung dem Verlag meine 
neue Anschrift mitteilt. 


Datum 2. Unterschrift 3420 
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IMPRESSUM/BEWERTUNGEN [1] =]21 1] 


SPIELETESTS 


DIE GOLDENE 
CD-ROM 


bar an erinchen: gebunden, 
sondern wird im einstimmigen 
Redaktionsurteil verteilt. Prä- 
mierte Spiele zeichnen sich durch 
überragenden Spielspaß, innova- 
tive Spielideen oder hervorragen- 
de technische Qualität aus. Mit 
einem Satz: Bei einem derart aus- 
gezeichneten Spiel dürfen Sie oh- 
ne zu zögern zugreifen, 


DAS TESTURTEIL 


eini ol! 

schließlich sch pt sich je 
Renn- und Actionspiele. Die Ge- 
samtwertung, ein Urteil der Re- 
daktion, wird von uns in einer 
Konferenz festgelegt, wobei dem 
Haupttester die Vorgabe der Ten- 
denz obliegt. Gewertet wird im- 
mer „im Genre“, d. h. Spiele wer- 
den aufgrund ihrer Thematik mit- 
einander verglichen. 


Christian M.: 

Also, ich hab’ ja schon 
einige Rennspiele ge- 
sehen, aber noch kei- 
nes, bei dem man so arbeiten muß. 
Gerade mit einem Force Feedback- 
Lenkrad treibt es einem den 
Schweiß auf die Stirn, und man 
fühlt sich hinterher wie frisch aus 
dem Fitneß-Studio. Aber die Mühe 
lohnt sich, denn die Rallye-Schlit- 
ten sind super zu kontrollieren. 


Alex: 
Codemasters hat hier 
ganze Arbeit gelei- 
stet. Endlich überzeu- 
gendes Fahrgefühl, so macht Drif- 
ten Spaß. Schade nur, daß sich die 
Konkurrenz auf der Strecke kaum 
blicken läßt. Rempeln, Rammen 
und Abdrängen gehören für mich 
zu einem Rennspiel. Colin McRae 
ist mir eine Spur zu realistisch. 


Harald: 


Christian B.: 
Codemasters gelingt 
bei Colin McRae die 
Gratwanderung zwi- 
schen realistischem Anspruch und 
purer Action. Eigene Fehlerchen 
wirken sich unmittelbar aus und 
bleiben jederzeit zeitlich nachvoll- 
ziehbar, da dreht man doch gern 
auch ohne Gegner seine Runden. 
Greifen Sie zu, Sie werden mit be- 
dingungslosem Fahrspaß belohnt. 


Herbert: 
Nach längerer Zeit ist 
Colin McRae einmal 
wieder ein Produkt, das 
auch mich als Rennspiel-Kostver- 
ächter länger an den Bildschirm 
bannen kann. Begeistert hat es 
mich, mit Force Feedback-Lenkrad 
durch die Gegend zu brettern - das 
macht Laune und sorgt für ein viel 
unmittelbareres Fahrgefühl. 


Colin McRae erkämpft sich zu Recht den Spitzenplatz un- 

ter den Rallyespielen. Es hat alleine schon Laune ge- 

macht, dem Kollegen Bigge bei der Arbeit über die Schul- 

ter zu gucken. Seine nicht druckreifen Flüche wegen einer verpatzen 
Etappe einerseits und die dezibelstarken Freudenausbrüche samt 
Beckerfaust bei einem triumphalen Sieg andererseits beschreiben das 
Spiel am besten: Colin McRae ist schwer zu beherrschen, birgt aber ei- 


nen hohen Motivationsfaktor. 


Über meine ersten Fahrversuche 


schweige ich mich an dieser Stelle aus... 


PC ACTION 10/98 


Yan a £) ” ” 
TEST DES MONATS COLIN MCRAE RALLY > 


N > % 


Colin Mc RN 


ÄR mu 


cOLIN MCRAE RALLY EST SH leJala 


Wußten Sie eigentlich, daß Rallyefahren in Finnland 
Volkssport ist? Wußten Sie eigentlich, daß die Videos der 
Serie „Crashing Fins“ dort zu den Umsatzrennern zählen? 


Sie lachen? Nichts da, es wird bierernst, denn Codema- 
sters verfrachtet Sie jetzt hinter das Lenkrad einer 300 PS starken 
Blechbüchse, die von Bäumen, Brückenpfeilern und Begrenzungspfo- 
sten beinahe magnetisch angezogen wird. Also schnallen Sie sich an 
und setzen Sie den Helm auf, Colin McRae, der Rallye-Weltmeister von 
1995, bringt Ihnen die hohe Kunst des Autofahrens bei. 


ährend Formel 1-Fahrer 
W:: bemüht sind, Ihre 
Wagen wie an der Schnur 


gezogen über die Piste zu bug- 
sieren, damit sich auch ja kein 
Schräubchen des hochsensiblen 
Gefährts lockert, geht's bei den 
Rallyepiloten zünftiger zu. Spek- 
takuläre Drifts oder gelegentli- 
che Abkürzungen querfeldein 
sind dort nicht nur an der Tages- 
ordnung, sondern - richtig aus- 
geführt - auch noch sehr 
schnell. Mit Colin McRae Rally 
können Sie selbst einmal ante- 
sten, wie sich so ein Drift mit 
200 Sachen anfühlt, und zwar 
ohne befürchten zu müssen, daß 
Ihnen im nächsten Moment Herr 
Kaiser von der Hamburg-Mann- 
heimer auf die Pelle rückt. Ent- 
wickler Codemasters, durch TOCA 
Touring Car Championship be- 
reits mit Rennlorbeeren deko- 
riert, schickt Sie zur Selbster- 
fahrung auf acht Rallyekurse 
rund um den halben Erdball. In 
Neuseeland wühlen Sie sich 
durch Kies- und Schlammpisten, 
bei der berühmten Rallye Monte 
Carlo warten schneeweiße und 
regennasse Fahrbahnen auf Sie, 
und auf Korsika schlittern Sie 
auf winkligen Asphaltstraßen 
mit der Konkurrenz um die Wet- 
te. Kenner des Sports könnten 
mokieren, daß die tatsächliche 
Rallye-Weltmeisterschaft 14 Kur- 
se umfaßt, doch keine Angst, 
Sie bekommen schon genug zu 
tun. 


Commandos 

Im Meisterschafts-Modus müs- 
sen alle Kurse in einer festen 
Reihenfolge (siehe Extrakasten) 
absolviert werden. Jede Rallye 
setzt sich aus sechs Teilabschnit- 


Es geht also doch! Im Zwei-Spieler-Splitscreen-Modus fahren 


-- 
Sie 


dann doch direkt gegeneinander. Sie können übrigens selbst festle- 
gen, ob der Bildschirm vertikal oder horizontal geteilt werden soll. 


ipf! Der alte Escort ist wirklich unkaputtbar. Solche Sprünge 


steckt er locker weg. Beachten Sie die historisch wertvollen Rundin- 
strumente zur Geschwindigkeitsanzeige am rechten Bildschirmrand. 


ten zusammen, die jeweils zwi- 
schen vier und sieben Kilometer 
lang sind, was einer tatsächli- 
chen Fahrzeit von etwa zwei bis 
fünf Minuten pro Etappe ent- 
spricht. Ihr Job dürfte klar sein: 
Legen Sie jede Etappe so schnell 


wie möglich zurück. Da Sie sich 
grundsätzlich auf völlig unbe- 
kanntem Terrain bewegen und 
die Kurse einfach zu lang sind, 
um sich anhand des 
Streckenplans einprägen zu kön- 
nen, setzt Ihnen Codemasters in 
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sie 


IF] COLIN MCRAE RALLY 


TEST DESM 


weiser Voraussicht einen Co-Pi- 
loten in den Beifahrersitz. Der 
nette Geselle erfüllt seinen Job 
hervorragend. Jede kleine Bie- 
gung, jede Brücke, jeder Pfo- 
sten, jeder Sprung wird Ihnen 
kurz zuvor via Sprachausgabe 
heruntergebetet, zusätzlich ver- 
deutlichen Pfeile, was in den 
nächsten Sekunden auf Sie zu- 


rast. Wahrscheinlich könnte man 
jede Strecke mit verbundenen 
Augen und nur anhand der prä- 
zisen Kommandos bewältigen. 
Wie ein Blindflug wirkt dann 
auch so mancher Teilabschnitt, 
wenn Sie mit Topspeed auf die 
nächste Baumreihe zurasen und 
die Lücke partout nicht finden 
können, durch die Sie im näch- 


sten Moment dann doch noch 
schlüpfen. Während Sie beim 
Kommando „eins-links, zwei- 
rechts“ Ihr Gefährt mit bestem 
Gewissen durch die sanfte S- 
Kurve prügeln können, werden 
Sie schon bald bei Ausrufen wie 
„fünf-rechts-über Kuppe“ das 
Bremspedal ruckartig durch das 
Bodenblech treten - oder aber 


ALLE ARBEITSGERÄTE AUF EINEN BLICK 


Ihr hübsches Blechspielzeug 
ganz gehörig verbeulen. Muß 
aber auch mal sein, schließlich 
können Sie dann ja die Verfor- 
mungen Ihrer Karosse bewun- 
dern, die die Grafikmaschine 
kurzerhand hervorzaubert. Ein- 
gedellte Dächer, zerbrochene 
Heckleuchten oder abgerissene 
Stoßstangen gefällig? Bitte 


Mitsubishi Lancer E4 

300 PS, Vierradantrieb 
Topfahrer: Tommi Makinen, 
Finnland 

Schnell, sehr sauber zu fahren 
und etwas kürzer als der Subaru, 
daher ein kleines bißchen besser 
geeignet für Einsteiger. 


Die Profi-Wagen Stufe: (Fortgeschrittene) 


Subaru Impreza WRC 

300 PS, Vierradantrieb 
Topfahrer: Colin McRae, 
Schottland 

Ebenfalls sehr schnell, aber mit 
einer extrem feinnervigen Steue- 
rung ausgestattet. Nur für Kön- 
ner ein Siegfahrzeug. 


Ford Escort WRC 

290 PS, Vierradantrieb 
Topfahrer: Carlos Sainz, 

Spanien 

Perfektes Handling, besonders 
geeignet für die winkeligen Kur- 
se von Korsika, Schweden und 
England. 


RS. 


= I 
B/ 


Toyota Corolla WRC 

290 PS, Vierradantrieb 
Topfahrer: Didier Auriol, 
Frankreich 

Ähnliche Fahreigenschaften wie 
der Escort WRC, aber nicht ganz 
so spritzig. Der schwächste Profi- 
Wagen, trotz großer Wendigkeit. 


Seat Ibiza KIT Car 

230 PS, Vorderradantrieb 
Topfahrer: Harri Rovanpera, 
Finnland 

Der schwächste Motor aller KIT- 
Cars. Dank seiner kleinen Abmes- 
sungen so gerade noch für winke- 
lige Kurse geeignet. 


Skoda Felicia KIT Car 

240 PS, Vorderradantrieb 
Topfahrer: Christer Steen, 
Schweden 

Der Trainingswagen der Fahrschu- 
le. Klein und wendig, mit ausrei- 
chender Motorleistung. Ideal für 
Anfänger. 


Die KIT-Cars (Stufe: Anfänger) 


Die Bonuswagen (Stufe: Experte) 


Renault Maxi Megane 

250 PS, Vorderradantrieb 
Topfahrer: Jonas Kruse, 
Schweden 

Höchste Motorleistung, gute End- 
geschwindigkeit, aber etwas zu 
großes Gewicht, was zu Lasten 
der Wendigkeit geht. 


VW Golf GTI KIT Car 

250 PS, Vorderradantrieb 
Topfahrer: Alister McRae, 
Schottland 

Hände weg von der deutschen 
Wertarbeit, der Golf ist einfach 
schon zu alt! Gute Motorleistung, 
aber dennoch träge wie ein Klotz. 


Lancia Delta Integrale 
420 PS, Vierradantrieb 
Bonusrunde: Korsika 

Ein echter Klassiker! Extrem 
spritzig, dabei aber kleine Ab- 
messungen und gute Wendigkeit. 
Die beste Wahl im Experten- 
Modus, Fahrspaß pur. 
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Audi Quattro 

560 PS, Vierradantrieb 
Bonusrunde: England 

...und noch ein Klassiker! Motor- 
leistung bis zum Abwinken, aber 
ein unmögliches Handling. Aller- 
höchstens für Speed-Kurse wie 
Griechenland geeignet. 


Ford RS 200 
560 PS, Vierradantrieb 
Bonusrunde: Australien 


Wesentlich besser zu steuern 

als der Audi, aber mit Sicherheit 
kein Wagen für Haarnadel-Kur- 
ven. Testen Sie ihn doch einmal 
auf Korsika! 


Ford Escort MKII 

160 PS, Hinterradantrieb 
Bonusrunde: Griechenland 

Die Einstiegsdroge der finnischen 
Junioren. Fährt sich aufgrund des 
‚Antriebs völlig anders als seine 
Genossen. Unbedingt aus- 
probieren! 


coLıN mMCRAE RALLY SET SH 


sehr, Codemasters liefert 
prompt! Jede noch so kleine 
Berührung mit der harten 


Außenwelt fordert ihren Tribut, 
und die Gesamtleistung des Au- 
tos sinkt. 


Die Stunde der Wahrheit 

Nach jeder zweiten Rallye-Etap- 
pe bietet sich die Gelegenheit, 
Fahrzeugschäden zu beheben 
und am Setup des Autos herum- 
zuschrauben. Aber Vorsicht: Ge- 
nau ein virtuelles Stündchen 
steht Ihnen dazu zur Verfügung, 
nicht gerade üppig, wie Sie bald 
feststellen können. Allein die 
Wiederbelebung eines teilweise 


defekten Motörchens erfordert 
fast 30 Minuten, wenn dann 
noch Getriebe oder Elektrik 
Schaden genommen haben, 
bleibt nicht mehr viel Zeit für 
Einstellungen. An fünf neuralgi- 
schen Punkten können Sie dort 
herumschrauben, verändert wer- 
den können Reifen, Aufhängung, 
Bremsverhalten, Lenkung und 
die Getriebeübersetzung. Nicht 
viel, sagen Sie? Ja, aber ausrei- 
chend, denn alle Änderungen 
wirken sich auch tatsächlich auf 
das Fahrverhalten der Autos aus. 
Nur mit einem hart abgestimm- 
ten Auto, Spikes und kurzen Ge- 
triebewegen haben Sie z. B. auf 


Die Lastwechsel auf unebenen Straßen sind in der Cockpitansicht be- 
sonders deutlich zu erkennen. Der gesamte Wagen neigt sich zur Seite. 


SO SPIELT SICH COLIN MCRAE RALLY 


[0] 
Ähnlich wie die Konkurrenz von International Rally Cham- 
pionship orientiert sich auch Colin McRae Rally am Ab- 

laufplan der realen Vorbilder. Pro Austragungsland warten 

6 Etappen auf Sie, nach jeder zweiten dürfen Sie kleinere Reparatu- 


| 


Nachdem Sie die Setups für die ersten beiden Etappen ausgewählt 
haben, finden Sie sich auch schon am Start wieder. Noch schnell 
die bevorzugte Renn-Perspektive ausgesucht, und schon neigt sich 


ren vornehmen und die Wageneinstellungen verändern. 15 Konkur- 
renten werden vom PC simuliert, auf der Piste werden Sie davon aber 
keinen sehen. Ein Kampf gegen die Uhr der erfrischenderen Art war- 
tet auf Sie. 


Volle Fahrt voraus, die erste Zwischenzeit steht an. Offensichtlich 
wurde hier gut gearbeitet, nur 68 Tausendstel trennen uns von Colin 
McRae persönlich. Augenblicklich ist‘s der zweite Platz, wie man am 


das Gaspedal gen Bodenblech. 


Das Ende der Etappe ist erreicht, 
die Zeit des Herrn McRae leider 
nicht mehr ganz. Aber knappe 
vier Sekunden lassen sich in fünf 
weiteren Etappen schon noch 
aufholen, und der zweite Platz 
berechtigt immerhin zur Teilnah- 
me an der Superstage. 


Nach der Zeitenauswertung kön- 
nen Sie selbst noch einen längeren 
Blick auf Ihre Fahrkünste werfen. 
Der Replay-Modus zeigt Ihnen auf 
Wunsch die komplette Rennetap- 
pe, ganz wie im Fernsehen. Eine 
Möglichkeit zur Fehleranalyse, die 
Sie wahrnehmen sollten! 


grün unterlegten Auto links oben erkennt. 


So, Schluß mit Zuschauen, die 
nächste Wertungsprüfung steht 
an. Ein kurzer Blick auf die 
Streckenkarte und die Wetterda- 
ten gibt wichtige Aufschlüsse für 
das nächste Setup. Trocken und 
kurvig? Aha, jetzt schnell zurück 
zu den Schraubern! 


Mist, ist ja doch etwas kaputtge- 
gangen an der Karre! War aber 
nicht so schlimm, das schaffen 
die Mechaniker locker in einer vir- 
tuellen Simulationsstunde. Und 
Zeit für ein paar Einstellungen 
bleibt auch noch, prima. Gleich 
geht’s zurück auf die Piste! 
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den Eisplatten der schwedischen 
Etappen eine Chance. Da zwi- 
schen den Etappen auch einmal 
das Wetter umschlagen kann und 
sich natürlich auch das Strecken- 
profil ändert, sollten Sie immer 
ein wenig Reservezeit in petto 
haben, sonst verlieren Sie nicht 
nur das nächste Teilstück, son- 
dern gleich die ganze Rallye. 
Enormen Einfluß auf ein erfolg- 
reiches Abschneiden hat logi- 
scherweise die Wahl des richti- 
gen Vehikels. Jedes der 
insgesamt 12 Fahrzeuge - vier 
davon erhalten Sie erst nach 
dem Gewinn der „Super-Special- 
Stages“ - wurde von Codema- 
sters mit anderen Fahreigen- 
schaften versehen, wobei man 
sich natürlich am Originalmodell 
orientiert hat (siehe Extraka- 
sten). 


Auf Ab-wegen 

Wie ist es denn grundsätzlich zu 
schaffen, ein tonnenschweres Au- 
tomobil mit Höchstgeschwindig- 
keit über Wege zu hieven, die oft- 
mals kaum breiter als das Gefährt 
sind? Schon Ramirez wußte in 
Highlander die Antwort: „Mit dem 
Herzen - und dem Verstand!” Auf 
gut deutsch: Sie müssen zunächst 
Mut zeigen und dann sehr genau 
wissen, wie Ihr Auto in jeder Lage 
reagiert. Codemaster leistet auch 
hier Hilfestellung. Die sehr direk- 
te Lenkung reagiert bereits auf 
kleinste Einschläge feinfühlig. 
Unvorhergesehene Lastwechsel 
der Karosse gibt es nicht, stets 
verhält sich Ihr Wagen physika- 
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NEUSEELAND 


Kies-, Schlamm und Schotterpi- 
sten erwarten Sie hier. Natürlich 
fällt auch Regen, so daß Sie 
mindestens einmal einen Reifen- 
wechsel einplanen müssen. 
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Autsch! Spektakulärer Unfall vor 
der Kulisse von Melbourne. Die- 
sen Lancia wird es gleich ordent- 
lich zerbeulen, was auch die 
Fahrleistungen des Autos deut- 
lich herabsetzen wird. 


lisch korrekt. Das gilt auch für die 
Bremsen, die insbesondere mit 
Hilfe eines analogen Eingabe- 
geräts sanft und präzise anschla- 
gen. Rallyeprofis indes fahren 
brachialer. Meist wird nur kurz 


Klasse! Der Regen wurde als 3D- 
Objekt realisiert. Das verstärkt 
den Geschwindigkeitseindruck 
bei rasender Fahrt. 


GRIECHENLAND 


Staubtrocken präsentieren sich 
die Griechen. Die lockeren Lehm- 
und Kiesuntergründe bieten we- 
nig Haftung, dafür sind die 
Straßen schön breit. 


MONTE CARLO 


4 AD | 


Die legendäre Rallye Monte Carlo 
konfrontiert Sie das erste Mal 
mit schneebedeckten Fahrbah- 
nen. Setzen Sie dennoch auf die 
Naßreifen! 


IN ACHTZIG TAGEN Um DIE WELT - DIE STRECKEN 


Normalerweise beinhaltet die Rallye-Weltmeisterschaft 14 Läufe in ebenso vielen Ländern. Codemasters hat sich bei Colin McRae aber 
auf acht Rallyes beschränkt, die jeweils aus sechs Etappen bestehen. Insgesamt gilt es also 48 Teilabschnitte zu bewältigen, was in 


AUSTRALIEN 


Breite Sandpisten reizen zu ho- 
hen Geschwindigkeiten. Nur är- 
gerlich, daß gerade hier dichte 
Wälder den Straßenrand säu- 
men. Dennoch recht einfach. 


Der Sieg in Schweden geht an... na klar, Colin McRae. Immerhin 
sprang für uns der dritte Platz heraus. 


und heftig auf das Pedal gehauen, 
um den Wagen rechtzeitig vor ei- 
ner Kurve ins „Gleiten” zu brin- 
gen. Ist der Kurvenrand erreicht, 
wird das Lenkrad zum Kur- 
venäußeren eingeschlagen, und 
„gelenkt“ wird mit dem Gaspedal. 
Je stärker dieses jetzt durchgetre- 
ten wird, desto enger wird der 
Kurvenradius des Fahrzeugs. Pro- 
bieren Sie diese Profitechnik, die 
übrigens vorwiegend bei rutschi- 
gem Untergrund zum Tragen 
kommt, aber jetzt bloß nicht mit 
Ihrem Privatwagen aus. Besuchen 
Sie doch einfach die Rallyeschule, 
denn die gehört bei Colin McRae 
Rally zum Service. Ein virtueller 
Fahrlehrer bringt Ihnen dort in 
gut abgestuften Lektionen die 
Grundtechniken des Rallyesports 
bei, danach können Sie Ihre frisch 
erworbenen Kenntnisse dann so- 
fort in die Praxis umsetzen. 


Drei Schwierigkeitsgrade 

Habe ich Sie jetzt mit zuviel Fahr- 
technik verschreckt? Hmm, war 
nicht meine Absicht und offen- 
sichtlich auch nicht die von 
Codemasters. Um es noch einmal 
deutlich zu sagen: Die Fahrphysik 
von Colin McRae Rally bewegt 
sich auf dem schmalen Grat zwi- 
schen simulatorischem Anspruch 
und leichter Zugänglichkeit. E- 
rfeulicherweise gelingt der 
Balanceakt hervorragend. Anfän- 
ger erhalten einen ebensolchen 
Modus, der dann auch nach dem 
Motto „Einsteigen und Wohl- 
fühlen“ funktioniert und kleinere 
Fahrfehler gnädig verzeiht. Fort- 
geschrittene werden nicht nur 
PS-stärkere und schwieriger zu 
handhabende Maschinen unter 
den Hintern bekommen, auch die 
Computer-Gegner legen bessere 
Zeiten in den einzelnen Teilab- 
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ANSICHTSSACHE - 


ven bietet Codemasters 


seinen künftigen Rallye-Piloten 
an. Alle fünf sind prinzipiell nutz- 
bar und transportieren auch das 
Geschwindigkeitsgefühl, bei der 
extremen Weitwinkelansicht ver- 
liert sich aber das Gefühl für den 
Wagen. Letztendlich entscheidet 
Ihre persönliche Vorliebe. 


Ich will keine Beulen: Kam 
vor der Windschutzscheibe. 


jera 


Spritz’ mich voll Dreck: die Weit- 
winkelperspektive 1. 


Fünf Kameraperspekti- | 


Die Nase im Staub: Kamera un- 
ter der Stoßstange. 


| DIE FAHRERPERSPEKTIVEN 


Der Griff zum Knüppel: die Cock- 
pit-Ansicht. 


Jetzt seh’ ich alles: die Weitwin- 
kelperspektive 2. 


schnitten vor. Ach ja, Thema 
Computergegner: Diese werden 
zwar vom Programm verwaltet, 
faktisch bekommen Sie sie aber 
nicht auf der Piste zu sehen. Hier 
hält sich Codemasters strikt an 
den Ablauf einer realistischen 
Rallye, auch dort treten die Pilo- 
ten wie im Programm allein ge- 
gen die Uhr an. Dennoch spüren 


Sie den heißen Atem der Konkur- 
renz direkt im Nacken, denn auf 
jeder Etappe wird achtmal die 
Zwischenzeit genommen. In der 
linken oberen Bildschirmecke er- 
fahren Sie dann Ihre momentane 
Plazierung, außerdem wird der 
Abstand zur Spitze bis auf die 
tausendstel Sekunde genau aus- 
gegeben. 


etwa dem genreüblichem Durchschnitt entspricht. Außerdem verwöhnt man Sie mit vier „Super-Special-Stages“, 
wo Sie sich nach Siegen auch die Bonusautos erfahren können, die Sie für den Expertenmodus zwingend benötigen. 


SCHWEDEN 


Schnee und Eis bis zum Horizont, 
hier benötigen Sie eine korrekte 
Bremsbalance und einen sensi- 
blen Gasfuß. Setzen Sie rechtzei- 
tig zum Sliden an. 


KORSIKA 


Asphaltpisten laden zum Rasen 
ein. Leider sind die Bergstraßen 
Korsikas unverschämt eng, dafür 
wartet nach der Superstage der 
Lancia Delta. 


INDONESIEN 


Schlamm, Schotter, Sand und 
verdammt viele Palmen, dazu 
Regen und überflutete Reisfel- 
der. Auch hier müssen Sie minde- 
stens einmal zum Reifenwechsel. 


ENGLAND 


FR 


Nur die Harten kommen in den 
Garten. Der verschneite Unter- 
grund der ersten Etappen ist nur 
der Aufgalopp, danach reiht sich 
eine Haarnadel an die nächste. 
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+ Beinahe perfektes Fahrverhalten der Autos 
+ Sehr differenzierte Zeitnahme 


ıL 


+ Veränderungen am Fahrzeug-Setup wirken sich spürbar aus 
+ Viel fahrerische Abwechslung durch die diversen Bodenuntergründe 


+ Gut abgestufter Schwierigkeitsgrad 
+ Nützliche Beifahrerkommentare 


COLIN MCRAE RALLY 


Grundsätzlich lassen sich die Fahrzeuge 
mit sämtlichen Joysticks, Joypads und 
auch der Tastatur steuern. Dringend 
empfohlen sei jedoch ein Lenkrad, denn 
die schwierigen Kurse bekommen Sie da- 
mit einfach am besten in den Griff. Colin 


- Streckenrandobjekte verpixeln bei Großeinstellungen 


- Hohe Hardwareanforderungen 
- Keine direkten Gegner auf der Strecke 


LEISTUNGSMERKMALE 


McRae Rally unterstützt auch Force 
Feedback-Geräte, unser Test mit dem 
Per4mer Wheel sorgte in der Redaktion 
aber für geteilte Meinungen. Die Rüttel- 
effekte auf den unebenen Pisten waren 
enorm stark, so daß sich bereits nach ei- 


‚Alle Testrechner waren mit 32 MB RAM be- 
stückt, bei Voodoo’-Karten erlaubt Colin 
McRae auch eine Auflösung von 800x600 
Bildpunkten. Grundsätzlich ließ sich fest- 
stellen, daß zwischen den Auflösungen 
512x384 und 640x480 kaum ein Lei- 
stungsunterschied bei den getesteten Gra- 
fikkarten auftrat. 
'höhere Auflösung der Voodoo’-Karten. Co- 
lin McRae zeigte sich sehr hardwarehung- 
rig. Selbst bei einem P2-333 MHz zeigten 
sich leichte Ruckeltendenzen bei Nacht- 


A 
I- | 
und Schlechtwetterfahrten. Besitzer klei- | |] 
[3 


nerer Systeme können zugunsten der Dar- 
stellungsgeschwindigkeit einzelne Grafik- 
details stufenweise abschalten. 


Das gilt auch für die | 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 
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ner Etappe deutliche Ermüdungserschei- 
nungen bei allen Testpiloten zeigten. 


INSTALLATION 


Colin McRae Rally erlaubt gleich vier In 
stallationsgrößen, wobei lediglich von 
der kleinsten Variante abzuraten ist: 


Ladezeiten bei 4 MB-Installation: 
Unerträglich lang 
Ladezeiten bei 158 MB-Installation: Gut 


Ladezeiten bei 180 MB-Installation 
(Mehrspieler): 


Ladezeiten bei 370 MB-Installation: 


Alles auf einen Blick: Die 
ständigen Bildschirmanzei- 
gen während der Fahrt 
stören nicht und liefern die 
wichtigsten Daten. Die ge- 
samte Optik wirkt zunächst 
spektakulär, doch bei ge- 
nauerem Hinsehen offenba- 
ren sich auch Schwächen. 


‚Sehr gut 


Hier sehen Sie Ihre augen- 
blickliche Etappenposition 
und die Teilabschnitte. Die 
grüne Einfärbung deutet an, 
daß Sie bislang alle Teilab- 
schnitte gewonnen haben. 


Anzeige von Gang, Drehzahl 
und Geschwindigkeit. 


Schön! Funktionie- 
rende Rückleuchten. 


Ehrlich währt am längsten 

Colin McRae Rally darf sich auch 
in diesem Punkt rühmen, nicht 
nur genau, sondern auch fair zu 
sein. Tatsächlich bekommen Sie 
jeden Fahrfehler an der näch- 
sten Zeitmess-Stelle unverblümt 
aufs Butterbrot geschmiert, aber 
dieses Prinzip läßt sich auch 
umkehren. Fahren Sie also in ei- 
ner Passage besonders gut, so 
wird mit Sicherheit auch Ihr Vor- 
sprung gegenüber der Konkur- 
renz anwachsen. Der unmittelbar 
erkennbare Zusammenhang zwi- 
schen eigener Fahrleistung und 
deren Widerspiegelung in der 
Zeitnahme hält auch nach mehr- 
maligem Durchspielen einzelner 
Strecken die Motivation auf- 
recht, Ein perfekter Lauf gelingt 
halt sehr selten, und meistens 
kann an der einen oder anderen 
Passage noch etwas Zeit her- 
ausgeholt werden. Alle Best- 
und Zwischenbestzeiten werden 
natürlich auch in der Highscore- 
Liste verewigt, so daß Sie bei 
entsprechendem Training Ihren 
Freunden schon bald Rekorde für 
die Ewigkeit auftischen können. 
Oder aber Sie treten direkt ge- 
gen sie an. Die Verkaufsversion 
soll nämlich eine Netzwerkopti- 


VERGLEICH 


Die neue Referenz der 
Rallye-Spiele ist ge- 
funden, wurde auch 
Zeit! International Rally Champi- 
onship bietet im Vergleich zu Co- 
lin McRae ähnliche Spielmodi 
und sogar noch mehr Strecken, 
das Fahrverhalten der Autos ge- 
riet aber schwammiger. Sega 
Rally hat zwar nicht mit diesem 
Problem zu kämpfen, dafür aber 
mit dem Zahn der Zeit, welcher 
inzwischen heftige Bißwunden in 
der Grafik-Engine des Programms 
hinterlassen hat. Bleifuß Rally- 
Piloten schlagen sich wiederum 


sh 


zn 


Sega Rally MMX 


“a 


_ Intern. Rally Championship 


mit überaus unfairen Gegnern 
herum. Nicht gerade ein spiele- 
spaßfördernder Umstand, aber 


Colin McRae Rally Bleifuß Rally 


Colin McRae Rally Sega Rally MMX Intern. Rally Championship Bleifuß Rally maßgeblich verantwortlich‘ für 
Strecken: 8x6 4 30 7 
Fahrzeuge: 12 2 9 6 den großen Wertungsabstand zu 
Spielmodi: 4 3 4 3 Colin McRae. 
Multiplayer: 2 Sp. Splitscreen, 2 Sp. Splitscreen, 2 Sp. Splitscreen, 2 Sp. Splitscreen, 

Netzwerk Netzwerk 8 Sp. Netzwerk 4 Sp. Netzwerk 
Fahrphysik: sehr gut gut befriedigend ausreichend Intern. Rally Champ.(abgew.) 82% 
Setups: ja ja ja ja 3 5 % 
Schwierigkeitsgrade: 3 2 1 1 Sega Rally MMX (abgew.) ....78% 


Bleifuß Rally (abgew.) . 


70% 
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on für zwei Spieler beinhalten, 
die aber leider in unserer 
Testversion noch nicht integriert 
war, so daß wir auf eine 
Mehrspieler-Wertung zunächst 
verzichten. Voll funktionstüchtig 
zeigte sich hingegen der Zwei- 
Spieler-Splitscreen-Modus, wo- 
bei der Bildschirmausschnitt für 
packende Duelle an einem PC 
durchaus großzügig ausfällt. 


Mit Videos werden in der Fahr- 
schule die Prüfungen erläutert. 
Während der Fahrt werden Ihre 
Leistungen dann kommentiert. 


Makellos schön? 

Besonders schön in Szene ge- 
setzt wurden die Wettereffekte 
bei Colin McRae Rally. Wenn die 
Autos z. B. auf den matschigen 
Straßen von England langsam, 
aber sicher zur Dreckschleuder 
mutieren oder sich die Schein- 
werfer bei Nacht mühsam durch 
das regnerische Indonesien 
kämpfen, kommt Freude auf. Al- 
lerdings nur bei Besitzern von 
Pentium 2-Systemen mit 3Dfx- 
Karte, denn die Hardware-Anfor- 
derungen widerlegen das Vorur- 
teil vom sparsamen Schotten. 
Colin McRae verlangt Ihrem Re- 
chenknecht alles ab, was in ihm 
steckt, nicht unbedingt ver- 
ständlich, wenn man sich z. B. 
die arg pixeligen Streckenrand- 
objekte aus der Nähe anschaut. 
Viele Programme stellen mehre- 
re Fahrzeuge auf dem Bildschirm 
flüssiger dar, ärgerlich und et- 
was unverständlich, daß Code- 
masters hier patzt. Wie gesagt, 
gesegnete P2-Eigentümer dürfte 
das kaum stören, denn die er- 
halten mit Colin McRae nicht nur 
das beste Rallyespiel für den PC, 
sondern gleich eines der besten 


Rennspiele überhaupt. Tja, 
Schumi, die Zeiten werden här- 
ter für die Königsklasse, und an- 


KOMMENTAR 


»> Schon immer galt meine Bewunderung den Rallye-Pilo- 
ten. Nichts gegen Schumi & Co., aber die Formel 1-Herren 
schlagen sich halt nicht mit ständig wechselnden Boden- 
belägen und nahezu unbekannten Pisten herum. Nachdem ich selbst 
vor gut einem halben Jahr einen Ford Escort MK II durch die finnische 
Botanik scheuchen durfte, hat Codemasters das Rallye-Fieber bei mir 
jetzt neu entfacht. Colin McRae Rally kombiniert rassigen Fahrspaß mit 
Simulationsanleihen auf beeindruckende Art und Weise. Jeder kleinste 
Fehler schlägt sich in der Zeit nieder, eine besonders gut gemeisterte 
Passage wird aber genauso durch die nächste Zwischenzeit belohnt. 
Fehlende Gegner auf der Piste stören mich nicht im geringsten, die 
gibt‘s im Rallyesport halt einfach nicht. Abgesehen davon haben Sie 
mit Sicherheit genug damit zu tun, Ihr eigenes Gefährt auf den schma- 
len Pfaden des Erfolgs zu halten. Wenn nur ein Milliliter Rennfahrer- 
blut in Ihren Adern pulsiert, sollten Sie sich das Hochgefühl eines ge- 
lungenen Drifts keinesfalls entgehen lassen! &( 


KOMMENTAR 


>») Wer nicht gerade ein Naturtalent ist, wird anfangs mit 

Befremden feststellen, welches Repertoire an Schimpfwor- 

ten er auf Lager hat. Selbst mit den sogenannten Anfänger- 
Autos eiert manch ein Einsteiger während seiner ersten Fahrversuche 
wahrscheinlich wie ein liebestoller Elch durch die driftfreudigen Kur- 
ven. Sind derlei Probleme überwunden, wird der Spieler aber von Ehr- 
geiz und Motivation gepackt. Immer und immer wieder will er hier ein 
bißchen gekonnter entlangrasen und dort etwas Zeit rausholen. Frei- 
zeit-Rennpiloten stellen fest, daß der Spielspaß stimmt. Fürwahr mei- 
sterlich, Codemasters! & 


Da fliegt der Matsch. Bei starkem Regen suhlen Sie Ihren Wagen in Indonesien von oben bis unten ein. 
Durch die Geschwindigkeit des Wagens scheint der Regen direkt von vorn zu kommen. Die Details der 
Fahrzeugdarstellung können Sie übrigens dreistufig verändern. 


dere Rennserien haben halt billi- 
gere Lizenzen. Aber auch ohne 
eine solche hätte sich Colin sei- 


nen Ehrenplatz in jeder guten 
Tempo-Sammlung verdient. 
Christian Bigge 


KCHTESETER P166, 16 MB RAM, Win95, 3D-Karte 

EEE P2-300, 32 MB RAM, Voodoo’-Karte, Lenkrad 

Direct3D 

DirectSound TEE CD-Aucio 
2 Sp. an einem PC, LAN | ___ Handbuch: Kelthexeil 
Tast., Joyst., Lenkrad, FFeedb. EHEN deutsch 


OT 407 MB/4-370 MB EN ca. DM 80,- 
Codemasters | Veröffentlichung: KEÄWMERLEN 


MEEGEIn 82% ___HMMEERMENE5% BEE Rennspiel __ 


87% 


» __Dank prima Fahrphysik das bislang beste Rallyespiel % 91 
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Noch nicht 


Wirtschaft IM 


Motocross Madness + Rennspiel 


QUAN 


Was sagt uns der Titel Moto- 
cross Madness? Nun, bei diesem 


Rennspiel dreht sich alles um 

Motocross-Fahrer. Und zwar um 
ziemlich verrückte. Um Männer, die ver- 
mutlich schon vor dem Rennen ihren Leib- 
und Magen-Orthopäden aufsuchen, damit 
dieser in weiser Voraussicht die Knochen 
durchnummeriert. Denn dies erleichtert 
das spätere Zusammenflicken ungemein. 
Jetzt dürfen Sie sich als Höllenfahrer ver- 
suchen - völlig schmerzfrei. 


otocross Madness bein- 
M'* eigentlich vier 
Rennspiele in einem. 


Beim Freestyle geht es darum, in 
möglichst kurzer Zeit möglichst 
viele Sprünge zu absolvieren. In 
der Luft vollführen die Biker die 
abenteuerlichsten Turnübungen, 
die mit Punkten honoriert wer- 
den. Zur Verfügung stehen sie- 
ben Landschaftstypen (Wüste, 


Grasland ect.). Baja ist ein Ren- 
nen über offenes Gelände, wobei 
mehrere Tore durchfahren wer- 
den müssen. In welcher Richtung 
der jeweils nächste Wegpunkt 
liegt, zeigt ein grüner Kompaß- 
pfeil an. Für diese Disziplin bie- 
tet das Spiel zwölf Szenarien. Die 
Supercross-Rennen sind dann 
schließlich richtige Rundkurse 
innerhalb von Stadien. Enge Kur- 


ven, Buckelpisten und Sprung- 
schanzen bestimmen das Bild der 
20 Strecken. Für diese Disziplin 
können Sie übrigens mit dem in- 
tegrierten Editor kinderleicht 
selbst zusätzliche Kurse kreieren. 
MX-Rennen sind schließlich die 
Königsdiziplin von Motocross 
Madness. An der frischen Luft ja- 
gen die Fahrer über 14 Kurse, die 
mit langen Geraden, tückischen 
Steilkurven und riesigen Sprün- 
gen ausgestattet sind. 


Kleiner Schraubkurs 

Für alle Disziplinen gibt es einen 
Trainings-Modus, Einzelwett- 
bewerbe und die ultimative Mei- 
sterschaftssaison. Sie können 
sich mit bis zu zehn Computer- 
gegnern messen. Anfangs ein 
Rennen zu gewinnen, ist ange- 
sichts der gelungenen Künstli- 
chen Intelligenz nur schwer 
möglich. Für gute Plazierungen 
reicht es aber schon bald, so daß 
die Motivation nicht frühzeitig 
ausgebremst wird. Wer eine bes- 


[0] 


ll 


” 


Madness simuliert nicht nur das Verhalten der Maschine, sondern 


auch das des Fahrers. Sie benötigen für die Steuerung lediglich einen 
Joystick mit vier Knöpfen. Mit Knopf 1 gibt der Spieler Gas, Knopf 2 ei 


ist die Bremse. In der Luft lösen die anderen Buttons in Verbindung 


mit einer Richtungsangabe die 16 Stunts aus. Wenn Sie sich auf ai 
dem Boden befinden und den Stick nach links und rechts 
drücken, können Sie lenken. Bewegungen nach vorne und 
nach hinten bewirken, daß der virtuelle Fahrer sein Gewicht 


entsprechend nach vorne und nach hinten verlagert. 


$ ®& 
Baja: Diese Rennvarian- 
te erinnert an die Son- 
derprüfungen der Rally 
Paris-Dakar. Sieger ist, 
wer am schnellsten im 
offenen Gelände eine 
bestimmte Anzahl von 
Toren passiert. 


MX-Rennen: Wer hier er- 
Jolgreich sein will, sollte 
die Kurse in freier Natur 


sehr genau kennen. 
Sonst verzettelt er sich 
während der Sprünge 
oder klatscht unsanft 
gegen Steilkurven. 


Supercross: Bis zu zehn 
Fahrer drängen sich auf 
einem engen Hallenkurs 
durch viele enge Kur- 
ven. Wer siegen will, 
muß schnelle Runden- 
zeiten fahren und sollte 
wenig Fehler machen. 


ENSPRUNG 


SO SPIELT SICH MOTOCROSS MADNESS 


Herzstück von Motocross Madness ist die Fahrphysik. Wer 
nach ein paar Minuten ein Gefühl dafür bekommen hat, 
sollte bereits gute Ergebnisse bei den einfacher zu be- 
wältigenden Spielvarianten Baja und Freestyle erreichen. Motocross 


Gewichtsverlager‘ 
ungifläeb vorn 


Freestyle: Der Spieler 
muß im direkten Wett- 
kampf mit den Compu- 
terfahrern abenteuerli- 
che Stunts zeigen. Wer 
nach Ablauf der vorgege- 
benen Zeit die meisten 
Punkte hat, gewinnt. 
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WESS3HNOTOCROSS MADNESS 


PRO & CONTRA 


Geniale Fahrphysik 
Vier Spiele in einem 

Schnelle Erfolgserlebnisse 

Moderate Hardwareanforderungen 
Fahrhilfen für Anfänger 

Einfach bedienbarer Editor 

Ideal für Mehrspieler-Fans 

Computer macht „menschliche“ Fehler 


3D-Karte zwingend notwendig 
Verhältnismäßig karge Landschaftsgestaltung 
MX-Kurse stellenweise unübersichtlich 

Grafik stockt bei hohem Gegneraufkommen 


LEISTUNGSMERHMALE 


Motocross Madness hat einen Nachteil: Es läuft nur mit einer 3D-Karte. Dafür sind die 
sonstigen Hardwarebedingungen moderat. Unsere Testrechner waren jeweils mit Voo- 
doo'-Karten bestückt. Ein Performance-Gewinn läßt sich nicht nur durch das Abschal- 
ten von Grafikdetails erzielen; auch die Soundeinstellungen haben eine merkliche 
Auswirkung auf die Geschwindkeit. 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 


P 133 
P133 
P133 
P 200 
P 200 
P 200 


Din 


Die Grafikqualität läßt sich per S@hieberegler nahezu stufenlos verändern. Außerdem 
sind bei Bedarf Details abschaltbar. 


STEUERUNG 

Force Feedback-Unterstützung: Ausreichend 

Starke Beschleunigungskräfte sind die fast alles beherrschenden Eindrücke beim For- 
ce Feedback-Stick. Ansonsten sind lediglich Rucker spürbar, wenn das Motorrad sehr 
hart aufschlägt. Normale Bodenwellen oder Buckelpisten haben keine Auswirkung. 


Freestyle-Pro-Unterstützung: Gut 

Das neue Pad, das im September erscheint, vermittelt ein ganz neues Fahrgefühl. Mit 
dem Freestyle zu steuern ist gewöhnungsbedürftig. Statt mit dem Steuerkreuz wird ge- 
lenkt, indem man das Gamepad nach links und rechts kippt. Das große Plus: Der Spieler 
fühlt sich fast, als hätte er seine Hände an einem Motorradlenker. Gewichtsverlagerun- 
gen gehen vonstatten, indem das Pad nach vorne und hinten gekippt wird. Es ist also 
‚echter Körpereinsatz gefragt. 


INSTALLATION 


Ladezeiten, gemessen mit einem 8xCD-ROM 


Minimalinstallation (31 MB): Langsam 
Normale Installation (158 MB) : Mittel 
Komplettinstallation (418 MB) : Schnell 


Multiplayer: Nur eine CD nötig 
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sere Performance benötigt, 
schraubt vor seinem Auftritt viel- 
leicht ein wenig an seiner Enduro 
herum. Die Zahl der Eingriffs- 
möglichkeiten (Motor, Fahrwerk, 
Reifen) ist zwar gering, das Tu- 
ning wirkt sich aber spürbar aus. 


Gefühl ist gefragt 

Motocross Madness brilliert in 
erster Linie wegen der Fahrphy- 
sik. Da das Verhalten der Maschi- 
nen unabhängig von dem des 
Fahrers berechnet wird (lesen Sie 
dazu auch den Kasten „So spielt 
sich...”), entsteht ein bislang 
unerreichtes Spielgefühl. Wer 
sich auf seinem Zweirad halten 
und nicht immer wieder den 
Staub küssen will, muß sich mit 
den Gesetzen der Schwerkraft 
auseinandersetzen. Der Fahrer 
gerät in der Luft zu weit in 
Rückenlage? Abgang. Sie senken 
die Nase Ihres Motorrads bei der 
Landung zu weit nach vorne? 
Sturz. Sie verlagern das Gewicht 
des virtuellen Piloten stark nach 
hinten und geben einen Tick zu 
viel Gas? Mißglückter Wheelie. 
Sie verharren in der Luft zu lan- 
ge in der Stunt-Haltung, weil Sie 
nach möglichst vielen Punkten 
lechzen? Dumm gelaufen. Bereits 
nach wenigen Minuten bekom- 
men Sie aber ganz intuitiv ein 
Gespür dafür, wie Sie ihre Ma- 
schine behandeln müssen, wie 
die Stoßdämpfer reagieren und 
mit welcher Neigung Sie z. B. 
längsseits einen Hügel entlang- 
rasen müssen, ohne wegzurut- 


> VERGLEICH 


Motocross Madness ist 
momentan die Refe- 
renz bei den Motorrad- 
rennspielen. Das liegt hauptsäch- 
lich an der genialen Fahrphysik. 
Moto Racer kann über ein Jahr 
nach dem Erscheinen noch mit- 
halten, was den Spielspaß be- 
trifft. Redline Racer spricht in er- 
ster Linie die Arcade-Fans an. 
Und über International Moto-X 
breiten wir rücksichtsvoll den 
Mantel des Schweigens. 


IMotocross Madness _. 
Moto Racer... 
Redline Racer .... 
International Moto-X . 


Auch bei den Hallenrennen sind 
weite Sprünge möglich. 


u 
— 
i@ 


Die Schatteneffekte sehen nicht 
nur realistisch aus, sie helfen 


dem Spieler auch, Sprungwinkel 
einzuschätzen. 


an PA ın 


Einsteiger können diverse Fahrhilfen zuschalten. Der Computer unter- 
stützt den Spieler auf Wunsch beim Lenken, Gas geben und Springen 


oder er hilft, die Balance zu halten und Stunt-Übungen auszuführen. 


DER NEUE SERIENSTAR. 
SAMSUNG. 


SyncMaster 900p 


FIIITIER Man nehme: eine ausgezeichnete Serie, daraus 


das Beste und verfeinere die Technologie. Sync 


Master 700p plus. Eine Generation besser, in 17 


Ssunvick 


Zoll. Wenn Sie es entscheidend großartiger haben 
wollen, dann beeindruckt der 19 Zoll-SyncMaster 900 p 
Sie mit messerscharfen, flimmerfreien Bildern. Big Business 
mit SAMSUNG. In Qualität und Leistungsvolumen seit Jahren 


ausgezeichnet. Besonderes Augenmerk richten Sie bitte 


Jetzt bei: 


auf die High-Contrast-Technologie: Die Bildschärfe, der 
Kontrast und die Helligkeit werden dramatisch erhöht 
Ein durchaus wichtiger Lichtblick dabei ist, daß sich die 
Farbtiefe wesentlich verbessert. Das bedeutet für Sie streß 


und ermüdungsfreies Arbeiten. Das Bedienungs-Board ist 


ramtungd 


ELECTRONICS 


SATURN 


per Schublade im Monitor inte- 
griert. Der 700p plus oder der 
900p. Einer ist besser. Für Sie 


Markt: 


SAMSUNG Electronics GmbH. Am Kronberger Hang 6, 65824 Schwalbach/Ts , Tel.: 0180/5121213” Fax: 0180/5121214", Internet: hitp://www.samsung.de 


MS, MOTOCROSS MADNESS 


) 


Je höher der Spieler springt, desto länger kann er seinen Stunt hal- 
ten. Er muß ihn allerdings für eine weiche Landung frühzeitig been- 
den. Hier zeigt der Fahrer einen Double Can-Can. 


Gewichtsverlagerung ist alles: Dieser Fahrer beugt sich nach vorne, 
um die Auffahrt zur Schanze optimal nehmen zu können. 


KOMMENTAR 


»> Während meiner Schulzeit fand ich Physik ungefähr so an- 

ziehend wie ein Katzenklo, das dreieinhalb Wochen lang nicht 

gereinigt worden ist. Die Fahrphysik von Motocross Madness 
löst glücklicherweise andere Gefühle aus: Wie ein Profi über Buckelpisten, 
Schanzen und Hügel zu rasen, macht einfach einen Heidenspaß! Selbst 
anfängliche Bruchlandungen steckt der Spieler locker weg, weil es ir- 
gendwie sogar unterhaltsam ist, sich hin und wieder das virtuelle Gesäß 
zu prellen. Besonders angetan hat es mir der Freestyle-Modus. Den soll- 
ten Sie unbedingt einmal bei einer Mehrspieler-Sitzung zocken. & 


KOMMENTAR 


>> Gleich zwei gute Rennspiele in einem Monat. Liebe Indu- 
strie, kann das bitte jetzt so weitergehen, ich will auch im- 
mer artig sein!? Ohne große Einarbeitungszeit können Sie 
sich bei Motocross Madness gleich auf den Hobel schwingen, vier 
Spielmodi sorgen für Abwechslung, und wer schon einmal auf einem 
Motorrad gesessen hat, wird bestätigen, daß sich die Microsoft-Kisten 
einfach „echt“ anfühlen. Wheelies? Kein Problem! Stunts? Na klar! 
Bruchlandungen? Auch, aber diesmal ohne Knochenbrüche und Kran- 
kenhaus-Tagegeld! Hier steht nicht unbedingt die Jagd auf Bestzeiten 
im Vordergrund, sondern nackter Fahrspaß - und darum geht es 


96] schließlich bei einem Rennspiel, oder? & 


Ba 
Ei 


E 


Stürze wie diese gehören bei MX-Wettbewerben zur Tagesordnung. 
Wer eine Schanze mit zu wenig Geschwindigkeit anfährt, kommt 
häufig unglücklich direkt am nächsten Hang auf. 


schen. Dann heißt es: Nur nicht 
übermütig werden. Es mag nett 
sein, einen Konkurrenten dabei 
zu beobachten, wie er wieder 
mal an einen Hügel patscht. Viel- 
leicht schicken Sie ihm sogar ein 
hämisches Grinsen hinterher. 
Wer jedoch zu lange unkonzen- 
triert ist, liegt vielleicht schon 
Sekundenbruchteile später eben- 
falls im Dreck. Glücklicherweise 
rappeln sich die unverwundbaren 
Biker schnell wieder auf. Nur ein 
Zeitverlust ist die Folge - Moto- 
cross Madness schafft perfekt 
den Spagat zwischen Realismus 
und Spielspaß. 


Chronisch unzufrieden? 

Grafisch mag der Renner von 
Microsoft auf den ersten Blick 
etwas leblos wirken, weil die 
Szenarien allesamt ohne Elemen- 
te wie Bäume oder Büsche aus- 
kommen müssen. Raucheffekte, 
Schattenwurf, Lichtspiegelungen 


und besonders die perfekt ani- 
mierten Fahrer entschädigen 
dafür allemal, Der Sound mit den 
täuschend echt klingenden Mo- 
torgeräuschen und Beifallsbe- 
kundungen der Zuschauer ist 
zweckmäßig. Wer die 3D-Effekte 
nutzen kann, hat einen spieleri- 
schen Vorteil: Gegnerische Fah- 
rer sind oft bereits links oder 
rechts zu hören, ehe der PC-Be- 
sitzer sie sehen kann. Wer sich 
vielleicht noch ein paar Diszipli- 
nen mehr gewünscht hätte, be- 
trachte sich hiermit wegen chro- 
nischer Unzufriedenheit als geta- 
delt. Motocross Madness bietet 
eine Menge für sein Geld. Ande- 
rerseits... Extras wie Seitenwa- 
genrennen oder Weitsprungwett- 
bewerbe wären witzige Ideen für 
den zweiten Teil oder eine Mis- 
sion-CD. Wie wär’s, verehrte Pro- 
grammierer? 


Harald Fränkel 


CEEREEE P 133, 16 MB RAM, Direct3D, Win95 


EEE P200, 32 MB RAM 


EEE Direct3n 
DSound, 3D P. Audio, Samples DirectSound 
8 Sp. LAN u. TCP/IP, Modem deutsch 
Tast., Joyst., Freestyle Pro, FF deutsch 
484 MB/31-418 MB ca. DM 100,- 
Rainbow Studios/Microsoft September 
|___ Srafik: HERZ 76% BEREITEN Rennspiel 


87% 90% 
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» _Unterhaltsame Schlammschlacht auf zwei Rädern _« 
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EINWORT DES DESIGNERS 


StarCraft hat sich so sehr verspätet, weil wir noch so viele 
Dinge fanden, mit ı wir nicht zufrieden waren - wenn 


wir es wie gepl: tten, 
wäre es nicht das Spiel h so 
viel Arbeit ins Balanc twmaft 


kein „Ich bau’ einfach mass: 
das Spiel“ gibt, und das war sehr, sehr schwer zu realisieren. Jetzt hat 
StarCraft eine enorme SWYWW .HALF-LIFE.DE:!esier 
Biaicht von Anfang an offensichtlich - man kommt erst dahinter, 
Bu oder 50 Stunden mit dem Spiel beschäftigt hat. Wir 
ausgiebigen Beta-Test nicht realisieren können - 

frzahl für so eine Aktion begrenzt, kann man 
£i den Teilnehmern überwiegend um Hard- 
B 1 Uhr morgens aufstehen, um ihren Na- 
ührend des Beta-Tests fanden wir noch 
bei manchen Einheiten, die sich dann 

hen Aufwand an Feintuning beseitigt 

id für die Dauer der Tests liegt in der 


ıse diese Einheit und gewinne damit 


wenn mann 
sichergehen, da 
core-Fanatics hand 
men auf die Liste zu SW 
Bine Menge kleiner Schi 


— 


fi die SER 
Ber Gefecht gesetzt. 


Einer der gehässigsten Tricks der Pra 
Arbiter. Ein guter Teil der Feinde wird 


kien mußten. Ein weite 


Sprecher sogar, spezielle Laute 
der Außerirdischen sowie deren 


Kommunikationsformen passend 


B auch ir 


En um ein weitere 


Bes täßt sich vo 2 


En und mit eir@ 


Be von StarCraft - ver 
. und da möglichst al 
kostet. Wir hatten 


5 mit WarCraft ist es riesig, gigan- 
E aufzuspüren, hat eben eine Menge 
Elllusion, ein völlig bugfreies Spiel 


einzudeutschen. Durch die 5 Ds berichten 2 Prim lichen zu können ir wollten es so auf den Markt brin- 
che verstärkt sich die Atmosphä 5 Spielen dig ung man es durchs Inn, ohne etwas 
Enegriffe kennt- vi Bug: ken _ 
| VERGLEICH Everfälg geshier (AM Bi tch 
Die Stärken von Star- % En,d fen Begrif- VTSORREREIIENENE sc; res er 
Craft, der Multiplayer- f@ u. Mm t hat Star- möglich, sich übeg let ei- 
Modus, das Missiosnde- Cr ie Werlktzung kei- Men unfairen Prsihffen) 
sign, die Spielbarkeit und die nejße A| elkt Puristey . Ps vorkhöchster 
Atmosphäre, dominieren so stark, kölhhen® mir.d fen und sifperzustel- 
daß kleinere Mankos nicht mehr gelischen % | Fe 
besonders ins Gewicht fallen. Kein ER ö 9% das Gameplay perfeffi ausba- 
existierendes Echtzeit-Strategie- lanciert wurde und man prdfemlos 
spiel kann in diesen Punkten mit £ ö ohne dauernde Abstürze ü 
StarCraft konkurrieren. Ein paar Mehrspiel Ererl » £, netspielen kagıı 
Kleinigkeiten fehlen aber doch, Die Sze j Im 
wie zug N die Entwicklungs spaß 
st On Age off lei ach ca € eh € ® tie Wähle ittleg 
igsstarke ug Merende te M reich at rin inhalehegig dag dach 
ie in KKND hte 3D-Kart chl ar eginnt a Jurch dBeste | It. Da; 
ınd Einheiten VE ausford Patch V1.01 5 ht d@fch entst 'ch rein zu 
jon, die wirklich cooler /on- Batle.net. Abge den hr möglich, im Battle.nd zu sätzlicher eiz dern dieg 
ci und zahlreichgpghighrsp 3 Fall den AMtch gibt dem Sfeler auch die Mög 
AROMEN Qie erweiterte Einheiten- nd u att- A. r 1; ı, voller die Stärke poten 
verwaltung von Dark Reign. fo gut haltur d 1dte I ver-[ elle ankt einzuschätzen ung 
3 f d wi ınte Wh zu tref 
Age of Empire NaeM eintgen StartschWferigkei- aden, so sich in Mexander Geltenpoth 
KKND 2... ten läuft das Baitlesseisaroblau 
Total Annihilation . a . DEROM. Wings BE 
aß Raufipik, > a Sc 2 Bu 
EEE Directsoun BED nu: Bl) 
KOmmenTt/f SP sem seriel! MMMMTERTTMEN deutsch 
»> Auch wenn es dochAnd$h länger gedauert hat als ange- 0 BETEN deutsch 
nommen, ist und bleibt StarCraft für mich das derzeit beste IT 500" 2 z= EEE c:. 01 00.- . 


Echtzeit-Strategiespiel. Überragendes Missionsdesign, ausge- 
wogene Rassen und die dichte Atmosphäre sorgen besonders für diesen 
Erfolg. Natürlich wünschte ich mir noch weitere Extras, unter anderem 
richtige Höhenunterschiede, eine höhere Auflösung sowie Sicht- und 
Schußlinien. Daß diese Features größtenteils komplett fehlen, trübt den 
Spielspaß jedoch kaum. Blizzard hat die essentiell wichtigen Punkte ver- 
wirklicht und somit ein klassisches Echtzeit-Strategiespiel erstellt, das 
keinen Vergleich mit moderneren Genrevertretern scheuen muß. X 


| Veröftentichung: BSMnENTaREaR 
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‚Action 
Rätsel 
Strategie IM 
Wirtschaft 8 
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| Einzeispiet A Muttiptayer | 
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WURDE ENTWICKELT VON VALVE-SOFTWARE 


SPEARHEAD 


Spearhead » ° Action-Simulation 


WÜSTLING 


Wenn Macher von echten Militärsimulatoren 
eines Abends in einer Bar sitzen und plötz- 
lich auf die tolle Idee kommen, ein Compu- 
terspiel zu basteln, mag Vorsicht angesagt 
sein. Vielleicht verwechseln die bierernsten 
Gesellen ja Realismus mit Spielspaß, wie 


Wenig eindrucksvoll sind die Explosionen. Popelige Flammen-Sprites 
statt 3D-Effekten? Das sollte heutzutage nicht mehr sein. 


uch bei Spearhead steht mit 
Am MıA2 das 72 Tonnen 

schwere Monster der US- 
Streitkräfte im Mittelpunkt. Der 
Spieler fungiert als Platoon-Führer, 
der libysche Extremisten in der tu- 
nesischen Wüste bekämpfen soll. 
Und obwohl hinter der actionlasti- 
gen Simulation ein Entwicklerteam 
steckt, das normalerweise Trainings- 
computer für das amerikanische Mi- 
litär konstruiert, offenbart sich so 
etwas wie Spaß - sofern Sie das ei- 
ne oder andere technikverwöhnte 
Äuglein zudrücken. Grafisch kommt 
Spearhead nicht an die Genre-Refe- 
renz heran. Selbst mit einer Voo- 
doo-Karte wird die Wüstenland- 
schaft zu trist und detailarm darge- 
stellt. Auch die Explosionen sehen 
keinesfalls brillant aus. Abzüge gibt 
es ferner bei der Atmosphäre: Alles 
andere als realistisch ist der Brum- 
melsound, wenn die Stahlwüstlinge 
durch den Sand pflügen. „Der M1 
brummt nicht. Der hat einen Turbi- 
nenmotor. Außerdem quietscht’s 
mehr“, fühlte sich während des 
Tests ein weiser Arbeitskollege des 


Karge Landschaften bestimmen 
bei Spearhead das Bild. 


Schreiberlings bemüßigt, anzumer- 
ken. Der Ex-Panzerfahrer war offen- 
bar von den schrecklich monotonen 
Geräuschen angelockt worden. Und 
statt markig-rauher Funksprüche im 
Stil von Armored Fist 2 („Wir ka- 
men, sahen und traten ihnen in den 
Arsch“) ertönen bei Spearhead le- 
diglich müde 0815-Befehle. 


Militärisch nüchtern 

Noch militärisch-nüchterner geht 
es in den Menüs zu, die der Spieler 
für die Taktikelemente benötigt: Im 
IMS orientiert sich der Spieler, be- 
fehligt per Maus weitere Panzer 
und ruft Luft- und Artillerieunter- 
stützung oder bei Spritmangel ein 
Tankfahrzeug. Leider erweist sich 


KOMMENTAR 


»> Nachdem ich anfängliche Zweifel („DAS soll 3Dfx sein?“) 
beiseitegewischt und den ersten optischen Eindruck ver- 
kraftet hatte, fand ich Spearhead eigentlich recht unter- 


haltsam. Schade, daß das Spiel technisch nicht auf der Höhe ist und 
das IVIS nicht gerade zu meinem besten Kumpel wurde. Anhänger des 


58] Panzerkultes dürfen einen prüfenden Blick riskieren. «X 
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einst bei iM1A2 Abrams? 


Das IVIS verschreckt das Auge, bietet aber nette Optionen. Unter an- 
derem wird damit das Platoon befehligt. 


diese Schaltzentrale nicht nur als 
optisch wenig prickelnd, sondern 
zudem als umständlich. Spielerisch 
ist Spearhead nicht übel. Dank ei- 
niger Trainingsmissionen kommt 
der PC-Besitzer in den späteren 
Einzelmissionen oder in der Kam- 
pagne schnell klar. In die takti- 
schen Überlegungen fließen Gelän- 
degegebenheiten ein (Hügel, Ge- 
wässer, Minenfelder), und Stel- 


KERSTIN P 133, 16 MB RAM, Win95 


lungskämpfe erfordern ein kluges 
Vortasten. Der Spieler muß u. a. 
eine Vielzahl bestimmter Ob- 
jekte zerstören (Gebäude, Panzer, 
Hubschrauber, Raketenstellungen 
etc.), Eskorten begleiten oder Ba- 
sen verteidigen - manchmal unter 
Zeitdruck. Beim mitgelieferten Edi- 
tor dürfen sich kreative Köpfe aus- 
toben. 

Harald Fränkel 


BEREITEN P200, 32 MB RAM, Glide, Joystick 
EEE DirectDraw, Direct3D, PowerSGL, Glide 


DirectSound, Samples Samples 

12 Sp. LAN, 8 Sp. TCP/IP, Modem deutsch 

ECHTEN Tastatur, Maus, Joystick, FF ÜUMEEEBEMERTE deutsch 

420 MB/ 101-174 MB ca. DM 80,- 

Interactive Magic Oktober 
EEE 55% ESTER 52% EEE Action-Simulation 
Action I 
60% 63% strategie m 
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"Melde A. Kriei 


'egen Armored Fist 2 verloren 


« 


TEUFLISCH GUT’ 


PC-Games 

SO0ce Grand Prın 

Auine Tycoon (dt) 

Anno 1602 (dt) 

Anstoss Gokl (dt) * 

Autobahnraser (dt) 

Battespiro * 

Bartetsch Machcommander (di) 
Caosar 3) * 

Comanche 3.0 Gold (dt.) * 

Comm. & Conquer 2: Das Kombinat (dt. 
Commandes 

Croatures 2 (dt) * 


Door Stalker * 
Dominion (dt) * 

Dungeon Kooper Goks (d.) 

Fi Racing Simulation (at.) 

Falcon 4.0 (dt) 

Forsaken (d1.) 

Final Fantasy 7 (dt) 
Fußbalı-Manager 99 (dt, EA Sports) * 
Froospace - The Great War (dt) 
Grand Prix Legends (dt.) 

Half-Lite (dt) * 

Hattrick Wins (dt) * 

Have ANIC.E Day 2(dt)* 

Heart of Darkness (di) 


HEDZ (d)* 
Larry s Casıno (dt) * 
Lode Runner 2 (dt) 


KKND 2 — Krossfi (dt) 

Knlgtits & Mercnants (ct ) 

Mana - Der Wag dar schwarzen Macht * 
MAX.2 (dt) 

MIA — Missing in Action (dt) * 


Moto Racer 2 (dt.) 
Nood for Spaed 3 (dt) * 
NHL 99 (dt.. EA Sports) * 
Nightmare Groatures. 
Pizza Syndicate (dt) * 
Police Quest SWAT 2 ( 
Quest for Gkory 5: Dr 
ivarworld (dt) * 
Siora Pro Päot (di) * 
Sin (at.)* 

Star Craft (ct) 

Star Wars Rebellion (dt) 
Superbike Warid Championsnip 
Tiger Woods 90 (dt) " 


chentoun . 


a) 


Unreal 
War Gamos (dt) 
Werric* 


PC-Preishits isiare von 
30 Uta Pinball 12 Pinball 
AH-GAD Longbow (it) 
Batiie Zone (a1 

Bioruns 2 

Bloituss Fun 

Cassar Gold Eiilon (dt) 
Ciiizaton 2 Multiplayer (dt 
Dark Resgn (dt) 

Down in the Dumps (dt) 
Fita Soccer Manager (dt) 
Eloya (ct) 

Formel 19 


Haxan 2 
Interstate "76 (dt.) 

Master of Orion 2 (dt) 

Nond for Spood 2 Spoclal Edition. 
Privateer 2 - The Darkening (di) 
Schleichtahrt (dt.) 

Shivers 2 (dt) 

Star Trek: Starfleet Academy (dt) 
Tomb Raider 1 - Diraetor’s Cut (dt) 
Turok (dt) 

Vermoer (dt 

Virtual Pool 2 (dt 

Warcraft 2 (dt.) 

Wet (dt) 

Z incl Expansion Pack (di) 

Zork - Der Großinauisitor (dt) 


Himter feindlichen Linien (dt) 


fsmEgnOR! Die Wiege der Menschheit " 


Total Annitiklation Mission Battle Tactics (dt )30,99 


komplatt 


Gabriel Knight Anth. (Tel 1+2+Lbsung, dt.) * 


Fast geschenkt! 


MDK 
Nihilist 
FX Fighter 
Cyberstorm 
Head to Head 
Thunderhawk 2 

Große Schlachten 
jedes Spiel für PC CD-ROM 


Unser Tip des Monats: 


Bundesliga 
Manager ‘98 


Rechtzeitig zum Bundesliga-Start präsentiert Eidos 
die neueste Version des legendären Fußballmanagers. 


dt., PC CD-ROM * 


77,— 


Antons besondere Empfehlung: 


Incubation Constructor 
dt, PC CD-ROM dt, PC CD-ROM 
29,99 39,99 
0000 
an Extreme Die by 
77.00 Assault the Sword 
2 2 dt., PC CD-ROM dt, PC CD-ROM 
.- 29,99 39,99 


09.99 
79.99 
49,90 


cD 

25.0 
35.99 
20.9 
29,0 
1999 
19.00 
39 
29.0 
1990 
29.9 
35,90 
er 
3.” 
29.09 
29,9 
29,99 
35.9 
29.99 
23.89 
25.9 
49.99 
Er} 
19.0 
29,8 
19,99 
23.0 
Er 
29.0 
20.0 


Weitere Highlights 
für den PC: 


Colin McRae Rally 


dt. PC CD-ROM * 


Dune 2000 


Aus dem Hause Westwood kommi der Urvater 
aller Echtzeit-Strategiespiele wieder auf den PC 
zurück und überzeugt mit prächtiger Grafik, 

modernen Effekten und neuem Interface, 


Grim Fandango 
dt, PC CD-ROM * 


77, 
X-Files: The Game 


dt, PC. CD-ROM * 


71- 


dt, PC CD-ROM * 77,- 


dt, PC CD-ROM 


TI- 


Media Point 


Versandzentrale 


Berlin-Steglitz Berlin-Charlottenburg Berlin-Mitte Ebernwalde Dortmund Bertin-Charlottenburg 
Bismarckstraße 63 im Europa-Conter Alexanderplatz 6 Eisenbahnsirafie 82 Rheinische Straße 85 Dapimannstraße 1a 
Tei.: (030) 794 72 Te: (030) 265 53644 _ gegenüber Forum Hotel Tel. (03334) 28 8028 Tel.: (0231) 9142524 Tel: (030) 327 01 956 Media Point Vertriebs GmbH 
‚Berlin - Steglitz Berlin - Spandau ‚Berlin - Friedr.hain Hamburg - Harvesteh. Koblenz Berlin - Friedr.hain Bismarckstr. 63 - 12169 Berlin 
Schloßstraße 129. Nonnendammallee 82 Petersburger Straße 4 Grndelberg 73-75. Rizzastrafie 44 straße 30 Telefax (030) 794 72 199 
gegenüber Forum Stegl. | Tel: (030)38302 191 Tel: (030)42780730 Tel:(040)429 11139 Te: (0201) 914 1085 za - Conte 5 
- . Telefonische Bestellannahme: 
Berlin - Neukölln Berlin - Tegel Bernau remen Haben Sie Interesse ” t 
Jonasstraße 29 Brunowstraße 10 Zeperricker Chaussee _ Hanszat.hot 9-Lioydhol an einer Partnerschah? Demnächst auch Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 98.00-18.00 Uhr 
Tel. (030) 6216021  Tal:(030)4349009  im’FonmBemau” Tel (0421)168080 Tel: (030) 7947210 in ihrer Nähe! 


| Arike war be Drucklegung noch nicht erschenen! Alı Presse nd angegeben ın DM incuumvn 107% MwSt brümer und Preisänderungen vorbehalten Es gen unsere Akgem. Goschätsbedingungen. Se mi han ul Wunsch game vorab zusenden 
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TEST KLINGON HONOR@bARD 
Klingon Honor Guard 


7 


Macht die Unreal-En- 
gine einen neuen 3D- 
Shooter automatisch 
zu einem Spiel der 
Extraklasse? Sind 
Klingonen gar nicht 
so rauhe Gesellen? 
Brauchen sie in Wirk- 
lichkeit viel Liebe? 
Endlich gibt es Ant- 
worten auf diese 
wichtigen Fragen. 


eit auf Gowron, den Kanzler 
S des Hohen Rates, ein Mord 
anschlag verübt wurde, 


herrscht im Lager der Klingonen 
Unsicherheit. Die Obermotze su- 
chen nun einen Krieger, der die 


Verschwörung aufdeckt und den 
Hintermännern des Attentats in 
den Hintern tritt. Da kommt der 
Rekrut der Klingon Honor Guard 
(KHG) gerade recht: Weil die al- 
ten Hasen der Gowron’schen Gar 
de offensichtlich die Hosen voll 
haben, soll sich der Grünschnabel 
der Aufgabe annehmen. In dessen 
Rolle schlüpft der Spieler. Er muß 
im Rahmen von 26 Missionen sei- 
ne Fähigkeiten unter Beweis stel- 
len. Vom Klingonischen ins Deut- 


4 


VERGLEICH 
— Besonders wegen dei 


> Optik ist Klingon Ho 
nor Guard ein ordentli 
-Action-Spiel. Minuspunk. 

te beim Gameplay sind jedoch dia 
Ursache, warum es nicht für den 
Sprung an die Genrespitze reicht, 
Nur ein Beispiel, st das er 


heblich ältere Jedi Knight mach 
trotz schwächerer Grafik deutlicl 
mehr Spaß - Atmosphäre heißt 
das Zauberwort... 
Unreal 

jedi Knight . 
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Neulich in der Berliner Platten- 
bausiedlung? Die grobklotzigen 
Wände wirken häufig arg steril 
und künstlich glatt. 


sche übersetzt heißt das: Niete 
kämpfe Dich 
Schalterwald 


alle Gegner um, 


durch einen und 


finde den Ausgang des Levels. 


Wo bitte ist der Ausgang? 

Im Verlauf des Abenteuers kann 
der Ballermann (oder die Baller 
frau) nicht nur Waffen wie den 
D’k-tagh-Dolch einsetzen, son- 
dern findet sich auch an bekann- 
ten Orten wie der Eiswelt von 
Rura Penthe oder einem Bird-of- 
Prey-Schlachtschiff wieder. Klin 
gon Honor Guard basiert auf der 
Unreal-Engine. Schon wegen ih 
rer leistungsfähigen Grafikrouti- 
nen haben sich viele Star Trek- 
Fans auf eine geniale Umsetzung 
„Ihres“ Universums gefreut. Um 
von vornherein mögliche Mißver- 
ständnisse zu vermeiden: KHG ist 
definitiv kein schlechtes Spiel. 
Actionfans und Trekkies bekom- 
men überdurchschnittliche Kost 
geboten. Allerdings wollen wir in 
erster Linie die Mängel heraus- 
stellen - denn die Erwartungen 
erwiesen sich als zu hoch ge 
steckt. KHG sieht auf den ersten 
Blick 
Licht-, Transparenz- und Explosi 


gut aus. Eindrucksvolle 
onseffekte sind ebenso ständige 
Begleiter des Recken wie gegne 
rische Kämpen, die originalge- 


treu von den Next-Generation- 


____KUNGON HONOR GUARD TEST 


Stark an die Giganten aus Unreal erinnern die Eismonster. Diese Ungetüme in einen Nahkampf zu ver- 
wickeln, wie es unser Held hier mit seiner Bat‘leth-Klinge versucht, ist keine besonders gute Idee... 


Beeindruckende Lichteffekte wie diese gibt es sehr 
‚häufig zu sehen. Fast fühlt man sich geblendet... 


Filmen in die interaktive Cyber- 
welt gebeamt wurden. Es hakt im 
Detail. Beispielsweise haben die 
Macher in die Texturen (Ober 

flächenstrukturen) der Klingo- 
nen viel Sorgfalt gesteckt. Trotz- 
dem starre Ge- 
sichter 
ausgerollter Kuc 
erwecken oft einen marionetten- 


wirken deren 


flach e ein frisch 


enteig. Gegner 


haften Eindruck, wenn sie sich 
bewegen. Etliche Ortlichkeiten 
sehen identisch aus, wobei Wän- 
de klotzig und unnatürlich glatt 
sind. Das zehrt einerseits am Ori- 
entierungsvermögen und ande- 


rerseits an der Atmosphäre. Ein 
steriles Krankenhausambiente 
wie in den Gängen diverser 


Raumschiffe und -stationen von 


KHG geizt nicht mit Transparenzeffekten. Der Klin- 
gone löst sich nach einem Disruptor-Treffer auf. 


Rüstungen helfen beim Überleben. Dafür wird jedoch das Sichtfeld 
des Helden deutlich eingeschränkt. Im Blick: ein Romulaner. 
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LUIS KLINGoON HONOR GUARD 


PCACTIONEENSS Ne) 


+ StarTrek-Ambiente mit hohem Wiedererkennungswert 


+ Insgesamt gute Grafik 
+ Interessante Waffen 


- Schwere Orientierung (monotone Raumgestaltung/keine Automap) 


- Schwächen bei der Atmosphäre 
Eintönige Videos 


- Gegner verhalten und bewegen sich nicht allzu „lebensecht” 


- Immer wieder die gleichen Gegnertypen 


EISTUNGSMERKMALE z 


Jardwareanforderungen von Klingon Honor Guard entsprechen etwa denen von Un- 


real, Mit einem P 200 MMX lassen sich bei 640x480 Pixeln bereits ordentliche Ergebnisse 
erzielen, sofern der Rechner mit einer Voodoo’-Karte ausgestattet ist. 


P 200,32 MB  INEEERBNEDENEEE Ta SER ZEN 

P200 32MB  NGodosNeAmEo] 

P200 32mB INGEHGHNEHENEEE 

P200 32mB NGEHEHNEREEER 

PI1 333, 64 MB [UORHGRENEOGNEOR 

PI1333, 64 MB [USEHGBNERGREER | 

PI1 333, 64 MB [HRBHGBENEOGNER | 

PI1 333, 64 MB [URBHGBINGROREER ] | 
id 


KHG will seit Unreal kaum je- 
mand mehr sehen. Nur Durch- 
schnitt ist der Sound, weil sich 
z. B. die Sprachausgabe zu schnell 
wiederholt und die Akustik fast 
schon zu stark von ständigen 
Schußgeräuschen und Schmer- 
zensschreien dominiert wird. 


Hiebe statt Liebe 

Die Bedeutung des Wortes „aus- 
weichen“ sollten echte Klingo- 
nen eigentlich kennen. Ihre digi- 
talen Brüder jedoch hopsen oder 
spazieren höchstens ab und zu 
mal unmotiviert zur Seite, wenn 
sie beschossen werden. Meist 
bleiben sie stur auf einem Fleck 
stehen und ballern zurück. Im 
Nahkampf entsteht dann ein 
gänzlich peinlicher Eindruck, 
wenn z. B. drei Runzelstirntypen 
kamikazeartig auf den Helden 


einstürmen und sich aufdringlich 
an ihn drängen. In solchen Mo- 
menten hat sich der Verfasser 
dieser Zeilen oft gefragt: Bekom- 
men Klingonen zu wenig Liebe? 
Erst nach seinem Ableben wurde 
ihm klar, daß diese Annähe- 
rungsversuche keine Zuneigung 
demonstrierten. Trotz mangeln- 
der Künstlicher Intelligenz ist 
Klingon Honor Guard nicht ein- 
fach zu knacken. Das liegt auch 
an der großen Zahl von Gegnern. 
Hilfreich kann es sein, sich mit 
einem bestimmten Power-Up ei- 
nen Kumpanen herbeizurufen, 
der dann fröhlich mitmetzelt. In- 
teressant ist das Design der Waf- 
fen, von denen viele zwei Funk- 
tionen besitzen. Brutal wirkt der 
Diskuswerfer, der runde Klingen 
abfeuert. Die Scheiben fressen 
sich in den Gegner hinein und 


KOMMENTAR 


j >) Ich bin zugegebenermaßen enttäuscht. Spätestens im 


Mit dem D’k-tagh-Dolch kann der Spieler nicht nur im Nahkampf zu- 
stechen, sondern kann ihn auch als Wurfgeschoß verwenden. 


Die Zwischensequenzen sind we- 
nig abwechslungsreich. 


kommen nach getanem Werk 
zurück. Wer eine Partikelkanone 
sein eigen nennt, den erwarten 
mörderische Effekte. Die Wumme 
erzeugt einen grell leuchtenden 
Energievorhang, der alles an sich 
saugt und zuletzt in einem alles 
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Malt- 


Nette Animationen gibt es beim 
Nachladen zu sehen. 


vernichtenden Lichtblitz aus- 
merzt. Ein Editor wird mit KHG 
nicht ausgeliefert. Der Hersteller 
hat uns aber versichert, daß das 
Unreal-Tool problemlos verwen- 
det werden kann... 

Harald Fränkel 


» KHG liefert den Beweis, daß eine sehr gute Grafik-Engine 
noch kein sehr gutes Spiel machen muß. Gerade im direk- 
ten Vergleich zur pompös ausgestatteten und lebendigen 
Unreal-Welt wirkt das klingonische Universum steril und kaum ab- 
wechslungsreich. Und das bei gleichen technischen Voraussetzungen. 
Ich fürchte, MicroProse muß sich den Vorwurf gefallen lassen, seinen 
Programmierern zu wenig Zeit für das Level-Design und die Inszenie- 
rung einer dichten Spielatmosphäre zugestanden zu haben. (( 


EHEN P 166, 32 MB, Wings 


BERTEIEE PT! 300, 64 MB RAM, Voodoo’ 


EEE DirectDraw, Glide, OpenGL, PowerSGL 


Gefängnislevel fühlte sich meine Wenigkeit wie ein ohnehin 
muffliger Klingone, dem seine Frau weggelaufen ist und der 
dann noch in einer Disco angepöbelt wird: bis zur Weißglut gereizt. In 
einem riesigen Komplex aus Wirrgängen und gleich aussehenden Räu- 
men rund 20 Schalter betätigen zu müssen, macht definitiv keinen 
Spaß. Weil sich der Spieler auch im weiteren Verlauf oft nur schwer 
orientieren kann und wenig Atmosphäre und Abwechslung geboten 
bekommt, ließe sich Klingon Honor Guard sogar in niedrigeren Wer- 
tungsbereichen ansiedeln. Fair wäre das nicht:.Genrefans bekommen 
alles in allem ein grafisch ansprechendes Produkt. Und Trekkies den 


102] ersten tauglichen 3D-Shooter zu „ihrer“ Welt. X 
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DirectSound Samples, CD-Audio 
EIER 16 Sp. LAN, 8 Sp. TCP/IP, Modem Üurumg deutsch 
EEE Tastatur, Maus, Joystick EEE deutsch 
SITE 420 MB/100-226 MB EN ca. DM 100,- 
BEREITEN MicroProse TEE 25. September 
84% 65% 3D-Action 

Action I 
74% 0 7 7% 0 irmele = 


Wirtschaft MM 


» _ Nicht der erwartete Knüller, aber ganz ordentlich 
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RAGE OF MAGES 


Rage of Mages + Rollenspiel/Strategie 


MÄRCH 


Eine 
Mischung 
aus Rollen- “ 
spiel und Echt- = 
zeitstrategie? Und 


noch dazu aus Rußland? Da macht 
sich zunächst einmal irrationale Skepsis 
breit. Daß diese im Fall von Rage of Mages 
absolut unbegründet ist, erweist sich schon 
während der ersten paar Spielminuten... 


eim Einkauf ihres ersten 
B:*: produzierten Ti- 

tels hatten die Verantwort- 
lichen bei Monolith offensi 
lich einen guten Riedl 
seit April dieses Jahres 18 
of Mages in Rußland unter dem 
Titel Allods: Sealed Mystery auf 
dem Markt und stieß dort auf 
große Resonanz. So, wie sich das 
Programm nun in der von Mono- 
lith überarbeiteten Version prä- 
sentiert, hat es durchaus das 
Zeug dazu, auch in Europa und 
den USA in der vorderen Liga 
mitzuspielen. 


Eine Frage des 
Charakters 


ellen, entscheiden Sie sich für 
eine Karriere als Krieger(in) oder 
Magier(in), legen RPG-typisch per 
Punkteverteilung die Eigenschaf- 
ten Ihres Charakters fest und 
wählen dessen primäre Fertigkeit 
aus. Der Kämpfer kann hier auf 
Schwerter, Bogen, Speere und 
Schlagwaffen zurückgreifen, wäh- 
rend dem Zauberer Erd-, Luft-, 
Wasser- und Feuerkräfte zur Verfü- 


R.% 


klärt über den momentan verfügbaren Mana-Vorrat auf. 
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gung stehen. Natürlich kommen 
Sie bei Ihrer Wahl nicht umhin, 
den einen oder anderen Kompro- 
miß einzugehen - statten Sie 
Ihren Recken beispielsweise mit 
besonderen Fähigkeiten als Bo- 
genschütze aus, ist er zwar ge- 
genüber Angreifern aus der Luft 
im Vorteil, im Nahkampf jedoch re- 
lativ verletzlich. 

Dreh- und Angelpunkt Ihrer an 
die 30 Abenteuer ist die Stadt 


War verdeckt. 


N 


Plagat, in die Sie nach jeder voll- 
brachten Aufgabe zurückkehren. 
Hier ruhen Sie sich in der Kneipe 
aus, nehmen von bedrängten 
Zeitgenossen neue Aufträge an 
und engagieren Söldner, die Ih- 
nen auf Ihrem nächsten Quest 
hilfreich zur Seite stehen, Ihr 
Geld legen Sie entweder beim 
Händler in einer besseren Aus- 
stattung an (von Heiltränken, 
Zauberbüchern und magischen 
Gegenständen über Waffen und 
Rüstungen ist hier alles zu ha- 
ben) oder tragen es in die 
Kampf- und Zauberschule, um 
z. B. den Umgang mit Pfeil und 
Bogen oder der Feuermagie zu 
üben. Die eigentlichen 

Quests spielen sich auf 
quadratischen, gut durch- 
dachten Karten ab, die es nach 
und nach aus der Vogelperspekti- 
ve zu erforschen gilt. Ihre Einhei- 
ten steuern Sie dabei ganz, wie 
Sie es von WarCraft 2 her ge- 
wohnt sind, und fechten mit die- 
sen regelmäßig taktische Echt- 
zeitkämpfe aus. Eine Schlüssel- 
rolle nehmen hier auch die Ma- 
gier ein, die nicht nur über wir- 
kungsvolle Angriffszauber verfü- 
gen, sondern auch verletzte Krie- 


Bei angewählten Einheiten informiert ein grüner Balken über den Rage of Mages bietet einen regelmäßigen Wechsel zwischen Tag und 
guten Gesundheitszustand, der zusätzliche blaue Balken der Magier Nacht. Noch nicht erkundete Teile der Karte werden durch den Fog of 


Die Sprüche der Zauberer zeitigen 
oft ebenso farbenfrohe wie wir- 
kungsvolle Ergebnisse. Aufgrund 
ihrer Verletzlichkeit sollten Ma- 
gier jedoch stets von einer schlag- 
kräftigen Kämpfertruppe ge- 
schützt werden. 


ger automatisch heilen. Je weiter 
Sie im Spiel voranschreiten, de- 
sto mehr gewinnen Ihre Helden 
an Erfahrung und steigern ihre 
Fähigkeiten - das ist auch drin- 
gend nötig, denn auch die Anfor- 


derungen an Ihre Party werden 
von Mission zu Mission höher. 
Dem Zufall überlassen müssen Sie 
dabei in Rage of Mages (fast) 
nichts: Von der Spielgeschwin- 
digkeit über Formations- und 
Rückzugs-Modus und Heilungs- 
frequenz läßt sich alles Ihren in- 
dividuellen Vorlieben anpassen. 
Sämtliche wichtigen Funktionen 
sind zudem noch über ein fle- 
xibles Hotkey-System aktivierbar, 
was sich insbesondere zum 
schnellen Anwählen der einzel- 
nen Zaubersprüche eines Magiers 
bewährt. Optisch muß sich Rage 
of Mages nicht hinter bekannte- 
ren Produkten verstecken: Die in 
den Auflösungen 640x480, 
800x600 und 1.024x768 darstell- 
bare Grafik wartet nicht nur mit 
schönen Animationen auf (selbst 
das Laub der Bäume raschelt im 
Wind), sondern bietet auch den 
dynamischen Wechsel zwischen 
Tages- und Nachtphasen, Smoo- 
thing sowie Dynamic Lighting- 
Effekte, 

Herbert Aichinger 


Breichen Angebot 


RAGE OF mMAGES BIS 
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» „Der mit seinem russischen Rollenspiel“, spotteten die 
F | werten Kollegen, als ich tagelang selbstvergessen mit Hel- 
den und Zauberern durch düstere Wälder oder karge Ge- 
birgslandschaften stapfte und mich kühn mit Riesen, wildgeworde- 
nen Schildkröten und gegnerischen Kriegern anlegte. Ja, ich gebe 
zu: Es hat mir viel Spaß gemacht, Rage of Mages zu testen; das Spiel 
sieht nicht nur sehr schön aus, sondern bietet neben packenden, 
aber überschaubaren Quests und einer guten KI auch jede Menge 
nützliche Optionen. Zudem schafft Rage of Mages den Spagat, zu- 
gleich anspruchsvoll und einsteigerfreundlich zu sein. Ein nettes 
Feature für Multiplayer-Freaks ist übrigens der kooperative Modus, 
an dem sich bis zu 16 menschliche Helden beteiligen können. X 


KCHEEREIEN P 133, 16 MB RAM, Wing5 
EEE P 166. 32 MB RAM 


EEE DirectDraw 
EEE DirectSound TE DirectSound 
EHRE 2 Sp. Mod./ser., 16 Sp. LAN/Int. Merrermw deutsch 
EIER Maus, Tastatur EEE deutsch 
EEE 625 MB/s5 MB BEER ca. DM 89,95 
— CDV EI Oktober 1998 
__ BERN 70% ET RPG/Strategie 
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DAS FÜNFTE ELEMENT 


Das fünfte Element » 3D-Action-Adventure 


ZWEISCHME 


Für ihr Spiel Das fünfte Element hatten die 
Kalisto-Leute direkten Zugriff auf Materiali- 
en, die bei der Produktion von Luc Bressons 
gleichnamigem Film Verwendung gefunden 
hatten - eigentlich die idealen Arbeitsvoraus- 
setzungen, um die beklemmende Atmosphäre 
des Kinostreifens auf den PC zu übertragen... 


alistos Fünftes Element 
Kesm: sich als typi- 

sches 3D-Action-Adventu- 
re: Insgesamt 15 abwechslungs- 
reich gestaltete Levels gilt es zu 
erforschen, in denen sowohl die 
Kombinationsgabe und das Ori- 
entierungsvermögen des Spielers 
als auch seine Reaktionsschnel- 
ligkeit auf die Probe gestellt wer- 
den. Als Spielfiguren bieten sich 
die beiden aus dem Film bekann- 
ten Helden Leeloo und Korben 


In den Cutscenes darf sich der 
Spieler an Originalsequenzen 
aus dem Kinofilm von Luc Bres- 
son erfreuen. 


an - je nachdem, für wen Sie 
sich entscheiden, müssen Sie die 
Lösung eines Levels anders an- 
gehen. Die agile Leeloo kann mit 
ihrem biegsamen Körper die 
abenteuerlichsten Special Moves 
auf den Bildschirm zaubern. Lei- 
der ist sie jedoch zumindest am 
Anfang im Kampf weitgehend auf 
ihre Hände und Füße angewie- 
sen. Der stärkere Korben hinge- 
gen greift zur Lösung von Aufga- 
ben gerne auf sein Arsenal an 
Schußwaffen zurück - in Sachen 
Beweglichkeit kann er nicht mit 
Leeloo mithalten. Wollen Sie Das 
fünfte Element bis zum Ende 
durchspielen, müssen Sie alle Le- 
vels sowohl mit Leeloo als auch 
mit Korben absolvieren. 


Sprunghaft 

Leider weist Das fünfte Element 
in Gameplay und Grafik deutliche 
Schwächen auf: So reagiert die 


Im Kampf setzt Leeloo meist Hände und Füße ein - nur wenn es 
brenzlig wird, greift sie auch auf Granaten und Bomben zurück. 


ren viel zu unpräzise, was bei 
den vielen Sprüngen von Platt- 
form zu Plattform und im Kampf 
mit Gegnern besonders negativ 
ins Gewicht fällt. Zudem enthielt 
unsere Testversion noch einen 
Bug, der die Spielfigur an man- 
chen Stellen völlig außer Kon- 
trolle geraten ließ. Bei der Gra- 
fik hat sich Kalisto zwar um wir- 
kungsvolle Elemente bemüht, die 


KOMMENTAR 


>> Ein wenig mehr Feinschliff, und Das fünfte Element hätte 
wirklich etwas Tolles werden können! So, wie sich das Spiel 
aber jetzt präsentiert, läßt es einfach noch zu viele Wün- 


zeigen, was in modernen 3D-Be- 
schleunigerkarten steckt, aber 
die ganze 3D-Pracht leidet unter 
groben Pop-up-Effekten am Hori- 
zont und unschönen Clipping- 
Fehlern. Recht überzeugend wir- 
ken hingegen die flüssigen, 
ziemlich natürlichen Animatio- 
nen der Helden sowie der stim- 
mungsvolle Soundtrack. 

Herbert Aichinger 


sche offen und bleibt deutlich hinter den Referenzen des Genres 


Steuerung der beiden Spielfigu- 


Korben ballert gerne mit dem Schießeisen herum und läßt dabei die 
Herzen der Besitzer von 3D-Beschleunigerkarten höherschlagen. 
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zurück. Fanatische Fans des Luc Bresson-Kinostreifens mögen Spaß 
daran haben, in die Rollen ihrer beiden Idole zu schlüpfen - mich ließ 
Kalistos neuestes Werk jedoch weitgehend kalt. & 


UCHEEREEEN P 133, 16 MB RAM, Win95 
P200, 32 MB RAM, 3D-Beschleuniger 


BEREEEE Direct30 
rectSound c io 
Keine Multiplayer-Option deutsch 

MEER Controller: Tastatur, Jovrad  EEREREE deutsch 
BE 295 MB/7,5 MB TE <a. DM 80,- 
BEBEEIER Kalisto/ubi Soft KERRTEEE Seotember 1998 
BEER 75% MBERHEER 79% BEER 3D-Action-Adventure 
59% % sung m 

Einzelspiel Multiplayer Wirtschaft 1 
»___Gute Ansätze, eklatante Schwächen im Detail __«& 


HEATHER NOVA 
Siren 


E 
CD 349241 
WOLFGANG PETRY 


Das Beste von 76-84 


Dieses tolle Kopfhörer-Radio 
erhalten Sie als Dank für Ihr 
Intresse am CLUB BERTELSMANN. 
Sie können es auf jeden Fall be- 
halten, auch wenn Sie letztlich 
doch nicht von den Vorteilen des 
Clubs überzeugt sein sollten. 


Supnbailihi CD-ROM 049577 CD-ROM 029981 CD-ROM 042010. CD-ROM 049510 CD-ROM 042234 CD-ROM 025536 CD-ROM 029900 CD-ROM 552547. 


POWER DICTATE HUGO - 


CD-ROM 559039 CD-ROM 557819 
MASTERMIND 


Das Test-Paket für Neumitglieder - t0 Tage risikolos testen! 
Wir machen Ihnen das Kennenlernen so leicht wie möglich. Sie erhalten 
3 Artikel Ihrer Wahl zum Super-Preis. den großen Katalog mit über 2.000 ak 
ellen Angeboten. die Begrüßungsmappe mit allen wichtigen Infos rund um 
den Club und weiteren Angeboten. sowie das tolle Kopfhörer-Radio GRATIS! 


Das Beste aus Buch, Musik und Video! In jedem Katalog finden Sie 
alle wichtigen Titel aus den Bestseller-Listen und exklusive Deutschland- 
Premieren. die es nur im Club gibt. Natürlich gilt auch hier die 10-tagige 
Umtauschgaranlie! Jetzt neu: Taschenbücher zu Mitnahmepreisen! 


Preisvorteile und die Geld-zurück-Garantie! Nur im Club gibt es ak- 
\uelie Bücher in hochwertiger Club-Ausstattung mindestens 20 % günstiger 
als die inhaltlich gleichen Verlags-Ausgaben. Titel der SPIEGEL-Bestsel- 
Ierliste sind mindestens 10,- DM günstiger. Sollten Sie innerhalb von 3 Mo- 
nalen eines unserer Bücher woanders in vergleichbarer Ausstattung günsti 
ger finden. erhalten Sie Ihr Geld zurück - garantiert! 


Einkaufen nach Lust und Laune! Suchen Sie in Ruhe zu Hause aus 
dem Katalog aus. Bestellen Sie rund um die Uhr- per Telefon. Fax oder Post 
Und wenn es mal ganz schnell gehen soll, nutzen Sie unseren 24-Std.-Lie- 
lerservice, oder kommen Sie einfach in eine der 300 Club-Filialen - eine ist 
auch in Ihrer Nähe! 


DER 


"LUB 


IMFOPEDIC 2.0 + 
ATLAS 


5 MEGA HITS ANNO 1602 


ee ] 


CD-ROM 556134 CD-ROM 557827 CD-ROM 557835 CD-ROM 559088 CD-ROM 552323 CD-ROM 556266 
VALUE PACK 1 RIVER 


HUGO 6 PERRY RHODAN BATTLE ZONE COMMAND & CONQUER RAYMAN'S WORLD 


‚Alarmstufe Rot 


r 
möchte die Club-Vorteile konneniornen, da Frau 


Herr (uitte ankreuzen) 
BITTE IN DRUCKBUCHSTABEN AUSFÜLLEN 


r 
Vorname Nachname AH 04493/00416 
Straße, Nr. 

= _- — 

Ich bezahle meine Artıkei per Recheung | Ta Kae | | 

Wenn ich meine Artiket bersaite, werde Ich Mitglied im CLUB PLZ Ort 

BERTELSMANN und kann alle Kundenwerteite nutzen. Diese Mit 

giiedschaft gilt zunächst für 2 Jahre und verlängert sich aylama | f |, | i | / 


sch um jeweils 1 ‚Jahr, wenn ich nicht 3 Monate vor Ablasıl 
schriftlich daraul verzichte. Ich erhalte dmal im ‚Jahr gratis den Gebürfsdeiim 
Katalog, zus dem ich jeweils mindestens einen Artikel kaufe 
‚Komme ich dis zum Termin im Katalog einmal 
nicht dazu, wird mir der des Quartals zugeschickt 

Alles, was ich hier hesteile, erhalte ich für 
10 Tage zar Ansicht - mil vohem Rückgaberecht 


Telefon-Nr. (ir informationen und Rückagen) | 


Datum Unterschrift 
(bei Minderjährigen d_ Erzieungsberschtgten) 


Beitelerung auch In der Schweiz und Österreich möglich 


TOTAL AIR WAR 


Total Air War + Flugsimulation 


LUFTK 


PRIEG 


Im Dezember 1997 hatte Digital Integration 
mit dem High End-Simulator F-22 Air Domi- 
nance Fighter den Genre-Thron erklommen. 
Neun Monate später veröffentlichen die 
Engländer nun eine dynamische Simulation 
aller den Luftkrieg begleitenden Maßnah- 
men und erweitern damit den Vorgänger um 


Vorbildlich: Trotz virtuellem Cockpit ist der Radar gut ablesbar. Das 


Durchstoßen der neuen 3D-Wolkendecken ist ein eindrucksvoller Effekt. 


tal Air War ist aber keine 
Tre sondern 

beinhaltet alle Features des 
F-22-Simulators in technisch 
überarbeiteter Form. Inhaltlich 
gleich geblieben sind die 33 
Trainings-Missionen. Das Herz- 
stück der Neuerungen ist das 
dynamische Kampagnensystem. 
Während Sie in ADF in drei vorge- 
fertigten Krisen-Szenarien flo- 
gen, folgen die zehn Kampagnen 
in TAW den Parametern Künstli- 
cher Intelligenz, die wiederum 
auf Ihre Aktionen reagiert. Bevor 
Sie aber mit Überschallgeschwin- 
digkeit durch den Himmel rund 
um das Rote Meer (4,5 Mio. km, 
22.000 Ziele, 5.000 Städte, 300 
Flughäfen) brausen, müssen Sie 
in der Rolle des Taktischen Pla- 
nungs-Offiziers grundlegende 
Strategien festlegen. Als Waffen- 
offizier können Sie die richtigen 
Einsatzmittel wählen und 
schließlich als AWACS-Komman- 
dant per Radarschirm in Echtzeit 


Das Geschehen am AWACS-Radar- 
pult fordert echtzeitstrategisches 
Denken, ist aber wenig spannend. 


die gesamte Luftflotte dirigieren. 


Spielspaß im Cockpit 

Richtig Spaß macht Total Air War 
aber erst im Pilotensessel, den 
sich Neueinsteiger mit einem in- 
tensiven Handbuch-Studium er- 
kaufen müssen. Dort kommen Sie 
dann in den Genuß des sehr gu- 
ten Flugmodells und der tollen 
Optik, die nun mit dreidimensio- 
nalen Wolkenschichten und AGP- 
Support aufwarten kann. Er- 
staunlich ist, wie sehr sich die 


KOMMENTAR 


>» DID hat sich Mühe gegeben, die wenigen Schwächen des 
F-22 ADF auszumerzen, die Operation „dynamische Luft- 
kriegs-Simulation“ ist aber nur teilweise gelungen. Die Spiel- 


optionen zeigen zwar eine bisher nicht gekannte Spieltiefe und viel Ab- 
wechslungsreichtum, allerdings ist das lange Sitzen an den Kommando- 
und AWCAS-Bildschirmen nur wenig spannend. Außerdem vermisse ich 
immer noch das fesselnde Moment einer erzählten Pilotenkarriere. Sit- 


108] zen Sie aber endlich einmal im Cockpit, scheint das vergessen. 
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etliche Neuerungen. 


9 Kommandozentrale 


esprechunn 


Siateae 


Zieursse 


Ereigeisiouben 


Bindaise 


Bronden 


Aus der taktischen Kommandozentrale können Sie das gesamte Luft- 
kampf-Szenario der zehn dynamischen Echtzeit-Kampagne steuern. 


Ladezeiten im Vergleich zu F-22 
verkürzt haben, insbesondere 
beim Wechsel von einem Pro- 
grammteil zum anderen. Eben- 
falls neu ist das kooperative Mul- 
tiplayerspiel, in dem Sie mit ei- 
nem menschlichen Spieler als 
Wingman operieren können. 


OHEEEEEN P 166, 16 MB RAM, Wing5 


Etwas mehr persönliche Identifi- 
kation bietet DID durch die Mög- 
lichkeit, sein eigenes Portrait 
und neue Staffel-Abzeichen ein- 
zubinden, dennoch bleibt die 
Präsentation militärisch nüchtern 
und ohne viel Anziehungskraft. 
Christian Müller 


EEE Pl! 266, 64 MB RAM, 3Dfx-Karte 


BREI Direct3D, Glide, AGP 


DirectSound DirectSound 
4 SP. LAN, TCP/IP. Modem deutsch 
Tastatur, Joystock, WCS deutsch 
550 MB/90MB ca. DM 100,- 
DID/Infogrames Oktober 
85% U Sound: E23 Flugsimulation 
‚Action 
{) 91 0, Rätsel 
84 Yo Yo Strategie iM 
Multiplayer 


» ____Hochkomplexe Luftkriegssimulation für Profis 


BUNDESLIGA MANAGER 98 


Bundesliga Manager 98 + WiSim 


VERLÄNGERUNG 


Der BM 98 im Meisterge- 
wand der Originalverpackung. 
Reicht’s denn zur Champions 
League? 


VERGLEICH 


Anstoss 2 behauptet 
die Tabellenführung 

= | souverän, weil es sich 
dank der geradlinigeren Benut- 
zerführung etwas flotter spielt. 
Beim Programmumfang schenken 
sich Software 2000 und Ascaron 
wenig, viel mehr Optionen kön- 
nen wohl von beiden Produkten 
kaum erwartet werden. Der DSF 
Fußballmanager verstrickt sich 
wegen der umständlichen Bedie- 
nung und besticht lediglich auf- 
grund des niedrigen Preises von 
ca. 40,- Mark. 


BM 97 Version 1.35 
DSF Fußballmanager 98. 


Ihre Kunstschützen auswählen. 
PC ACTION 10/98 


enn Sie sich die Screenshots 
W- Doppelseite ange- 

schaut haben, werden Sie's 
bemerkt haben: Der BM 98 sieht 
aus wie ein Klon des letztjährigen 
Programms. Sie warten auf das JA, 
ABER...? Tschuldigung, Fehlanzei- 
ge! Der neueste Fanartikel aus Eu- 
tin spielt sich auch genauso wie der 
Vorgänger. Beinahe alle Menüs 
stammen aus der Vorversion, ledig- 
lich kosmetische Detailverbesserun- 
gen offenbaren sich. Die erste und 
wichtigste: Der BM 98 ist ein Win- 
dows 95-Programm. Das hat für Sie 
Vorteile, denn die Ladezeiten bei 
Menüwechseln haben sich verkürzt, 
und auch die Spielszenen laufen 
während der Spieltage flotter ab, 
was dem Spielfluß zugute kommt. 


Innen hui - und außen? 

Leider hat man in Eutin während der 
vergangenen eineinhalb Jahre an 
den Szenen selbst nicht gebastelt, 
so daß diese nicht dem Stand der 
Technik entsprechen. Immerhin wur- 
den sie in eine neue Menüumgebung 
eingebettet, wobei Zusatzinforma- 
tionen wie die Anzahl der gelben 


0] Oha, eine Freistoßchance kündigt sich an. Ab sofort dürfen Sie selbst 


und roten Karten pro Mannschaft 
und die Auslastung des Stadions an- 
gezeigt werden. Gibt's denn gar 
nichts Neues? Doch! Der Schwer- 
punkt der Entwicklung lag laut Soft- 
ware 2000 auf den internen Pro- 
grammberechnungen. Änderungen 
der Aufstellung und Taktik sollen 
sich direkter auf den Spielverlauf 
auswirken. Ein Linksfüßer auf der 
rechten Außenbahn muß also mit 
Problemen rechnen, eine immer 
gleiche Formation wird von den Geg- 
nern analysiert und ist weniger er- 
folgreich, was vom Manager mehr 
Variationen erfordert. Ist ja alles gut 
und schön, aber es ändert nichts an 


Seit fast zehn Jahren gehört die Bundesliga Manager-Serie zum Inven- 
tar jeder guten WiSim-Sammlung. Software 2000 agierte stets an der 
Genrespitze und werkelte verbissen an Optionsumfang, Präsentation 
und Bedienerfreundlichkeit. Nach zahlreichen Nachbesserungen am BM 
97 erscheint nun sein Nachfolger, erstmals liegt nur ein Jahr Entwick- 
lungszeit zwischen beiden Programmen. Lohnt sich der Kauf dennoch? 


der Tatsache, daß das Spielgefühl 
des BM 98 mit dem des Vorgängers 
identisch ist. 


Eins und eins gleich zwei 

Viele Konkurrenzprodukte würde 
eine solche Aussage allerdings rüh- 
men, denn Spaß macht der BM 98 
allemal. Eine gelungene Benutzer- 
führung erlaubt Ihnen, sich Ihr 
Hauptmenü frei zu konfigurieren. 
Häufig benutzte Untermenüs las- 
sen sich auf Hotkeys legen, Warn- 
lampen weisen vor dem Anpfiff des 
nächsten Spieltages darauf hin, 
daß noch etwas vergessen wurde. 
Prima, nur eben nicht neu! Zur Eh- 


KOMMENTAR 


>> Ja, auch die 98er-Version des Bundesliga Managers garan- 
tiert Spielspaß, genau wie seine zahlreichen Vorgänger. Den- 
noch ist diesmal alles anders. Konnten Eutiner Neuaufgüsse 


des immergrünen Themas bisher stets mit Verbesserungen aller Art auf- 
warten, muß man diese beim BM 98 mit dem Mikroskop suchen. O-Ton 
Software 2000: „Die internen Programmabläufe wurden komplett über- 
arbeitet und sind nun viel genauer.“ Toll und genauso dreist, denn spie- 
lerisch merkt man davon nichts, das Spielgefühl wurde schlichtweg recy- 
clet. Registrierte Besitzer des Vorgängers können zwar für unter DM 50,- 
auf den Windows-BM updaten, zwingend erforderlich ist das aber nicht. 
Der Kauf lohnt sich nur für Neukunden, diese dürfen sich den ersten Satz 
des Kommentars gerne noch einmal durchlesen. (( 


P90, 16 MB RAM, Win95 


AERTIE P166, 32 MB RAM 
EEE DirectDraw 
EEE DirectSound TEE CD-Audio 
4 Sp. an einem PC deutsch 
| Controlier: YEIES EEE deutsch 
479 MB/100-170 MB ‚ca. DM 80,- 
Software 2000/Eidos September 1998 
EEE 80% EREN 70% ET wisim 
DET - 
o PR = 
| Einzeispiel WI Multiplayer | Wirtschaft II 
» OR ling ist in. Nach wie vor gut, aber genauso alt! 


Neue Menüeinbettung, aber veraltete 3D-Grafik, bei den Spielszenen 


hat sich technisch leider wenig getan. 


renrettung seien aber die Neuerun- 
gen noch einmal aufgeführt, die 
Standard-Features wie Stadionaus- 
bau, Taktik, Training, Transfermarkt 
usw. sollten sowieso bekannt sein. 
Neben einem Mannschaftsprämien- 


SERIENREIFE - DIE ENTWICKLUNG EINER DEUTSCHEN SOFTWARE -LEGENDE 


[0] 
1989 - Bundes- 
liga Manager 
Kurz nach dem erfolg- 
reichen Start auf dem Amiga-Com- 
puter dürfen auch PC-Fans ran. 
Besonderheiten: Spielstart in der 
Regionalliga war obligatorisch, 
Bruder Zufall schlug regelmäßig 
am Saisonende zu: „Ihre Spieler 
werden älter und schwächer!” 


1991 - Bundesliga 
Manager Professional 

Die Revolution des Genres. Erst- 
mals locken schnucklige Torsze- 
‚nen vor den Monitor. 
Besonderheiten: Optionsfülle 
ohne Ende, breite Begeisterung 
der Fans, aber aufgrund einer 
unnötigen Speicherabfrage 
auch etwas Mißmut. 


system und Freundschaftsspielen 
mit dem Nationalteam können Sie 
während des Spieltages Elfmeter-, 
Freistoß- und Eckballschützen fest- 
legen. Das größte Kaufargument 
dürfte aber die DFB-Lizenz sein, 


Für vordefinierte Sa: 


BUNDESLIGA MANAGER 98 


H 


DE Wo 


m 


mien wuchern. Das ist neu! 


1994 - Bundesliga 
Manager Hattrick 

Der Options-Overkill: Sogar die 
Preise der Stadion-Grillwürst- 


chen lassen sich festlegen. Be- 
sonderheiten: der Bildschirm für 
die Programmeinstellungen mit 
etwa 200 Schaltern, erstmals 
sorgen Automatikfunktionen für 
Teilentlastung. 


damit kann sich (noch) kein ande- 
res Konkurrenzprodukt brüsten. 
Sämtliche Teamlogos und Spieler- 
namen finden sich im Programm an 
der richtigen Stelle, die Rücken- 
nummern und das Alter der Kicker 


1997 - Bundesliga 
Manager 97 


Zunächst Katastrophe, dann 


Aha-Erlebnis. Erst ein halbes 
Jahr nach dem Erstverkaufstag 
beseitigte Software 2000 mit 
der Version 1.30 fast alle Bugs. 
Besonderheiten: tolle Benutzer- 
führung, viele neue Ideen, noch 


/ 


nad 


isonziele können Sie jetzt mit Mannschaftsprä- 


stimmt dann nicht mehr, naja. Das 
Fazit kann nur kurz und hart aus- 
fallen: Neukunden können beden- 
kenlos zugreifen, für BM 97-Besit- 
zer lautet die Devise „Finger weg!“. 


Christian Bigge 


1998 - Bundesliga 
Manager98 

Kümmerliche Neuerungen, 
in Windows 95 verpackt. 
Angeblich genauere Be- 
rechnungen. Besonder- 
heiten: Elfmeter-, Eckball- 
und Freistoßschützen wähl- 
bar, Mannschaftsprämien- 


mehr Automatiken. 


system. 


Fe 


Hauptmenü: Die Oberfläche 
läßt sich frei konfigurie- 
ren, Hotkeys und Warnlam- 
‚pen runden das Bild ab. 


Vorkonfigu- 
rierter Startbildschirm, 
neue Iconleiste für die Ein- 
stellungen unten. 


Eine aufge- 
räumte Oberfläche und die 
neue Iconsteuerung begei- 
sterten die Spieler. 


Hauptmenü: Schlichte Gra- 
fik im EGA-Format, Menü- 
punkte als Textinfos, aber 
schon Mausbedienung. 


Hauptmenü: Schaltflächen 
über Schaltflächen, für vie- 
le wurde der Manager da- 
durch zu unübersichtlich. 


LER — 25 2 
Die Spieler: realistische Na- 
men, nicht die Lebensalter 
der Spieler. Pfeile geben 
Aufschluß über die Form. 


Die Spieler: bis auf die ak- 
tuellen Saisondaten keine 
Veränderung gegenüber 
der 97er-Version. 


Die Spieler: korrekte Kader 
und mehr Spielerinfos. Der 
Aufstellungsscreen erlaubt 
taktische Varianten. 


Die Spieler: Die meisten 
Daten stimmen, erstmals 
wird ein zweiter Bildschirm 
(„Daten B“) notwendig. 


Die Spieler: Originalnamen 
schon damals, aber die 
Spieler wurden willkürlich 
den Vereinen zugeordnet. 


Der Spieltag: Rückschritt 


Der Spieltag: wieder länge- 
re Szenen mit mäßiger Gra- 
fik, aber Spielkommentare 
und vier Kameras. 


Der Spieltag: Ein stilisier- Der Spieltag: Moderneres 
ter Lichtpunkt, der Ball, 
hüpft zwischen den Toren 


‚hin und her. 


Der Spieltag: Etwa 400 
Spielszenen Ausgang sorg- 
ten für Spannung und Bun- 
desliga-Atmosphäre. 


statt Fortschritt. Die 
Spielszenen gerieten zu 
kurz und selten spannend. 


Design der Oberfläche, 
aber die gleiche, mäßige 
Grafik-Engine. 
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EST FALLOUT @ 


Fallout 2 = Rollenspiel 


2 a Fallout setzte völlig 
Maßstäbe. Überragende 
Rollenspielqualitäten und» 
bisher nie gesehene Featur@ 
revolutionierten das Genre. 
| Als Interplay ankündigte, daß 
der zweite Teil noch dieses Jahr 
‚ in den Regalen steht, war die 
Vorfreude groß. Schließlich 
darf man von einem würdi- 
gen Nachfolger erwarten, 
daß er an die Erfolge des Vor- 
gängers anknüpfenkann. 


Der neue Held stammt aus einem Helden voraus. Als Spieler sollte 


rst vor ein paar Monaten er- 
FE vien die deutsche Versio 

on Fallout. Das englische 

Original hingegen ist schon über 


Doch 
schon bevor Fallout komplett fer- 


ein Jahr lang erhältlich 


tig war, arbeitete Interplay schon 
der bereits 


Deutschland 


an einem Nachfolger 
im November auch 

n dürfte. 
ob in 
Zeit über- 


in den Regalen steh 
Trotzdem bleibt fraglich 
dieser relativ kurzen 
haupt ein herausstechender Un- 
ıen Vorgänger und 
‚eht. Einen Vorteil 

teranen des er- 


in die 


kleinen Dorf, dem eine ökologi- 
sche Katastrophe bevorsteht. Er 
muß sich aufmachen die legendä- 
re Vault 13 


Rohe Sitten 

Egal wie verheißungsvoll 
Teil abschloß, in Fallout 2 m 
man schnell, daß sich eigentlich 
wenig geändert hat. Gangster und 
Banditen kontrollieren kleinere 
Städte und Dörfer. Überall herr- 
scht Hunger und Not. Mutierte 
Ratten, Skorpione und schlimme- 
res Getier machen den Me 

wer. Rivalisierende 
Banden, Kaufleute, Sklavenhänd- 
ler und Drogenkönige h 


das Leben s 


ern den 


Spieler für ihre Dreckarbeit an. So 
kommt eine Menge Geld in die 

- und ab und zu auch 
tige Informationen, d ei 


neuen Hinweisen führen. 


Gewissenskonflikt 
Der Spieler wird zahlreiche Al 
ternativen gestellt r gut oder 
böse? Set. h für die Starken 
oder Schwachen ein? Wird er ein- 
r Watt 
bekommer er will, oder wird 
er geschickt verhande 

überläßt dem Sp 
1. Die Konsequen- 


fach en, um das zu 


ler all 
Entscheidung 
ir sein Handelr 

testens in der nächsten Siedlung 
deutlich, denn der Ruf eilt dem 


zen 


man schon vorher die Vorgehens 

planen und danach seinen 
Charakter generieren. Ein wort- 
karger Krieger eignet nun mal 
nicht für überzeugende Konversa- 
lieber die Waffen 
prechen. Ein schmächtiger Diplo- 


tionen, er läfl 


mat hingegen hat ein Problem, 
wenn er stupiden Monstren ge- 
genübersteht, die noch nicht ge- 
Andererseits 
können Sie in Fallout 2 wieder 
freiwillige Helfer anheuern, die 
Ihnen mit Rat und, falls nötig, mit 
zusätzlicher Feuerkraft zur Seite 


frühstückt haben 


ehen. Auf Drängen der Fange- 
nde hat Interplay dieses Detail 


sogar verbessert. Kommt zur 


_____ FALLOUT 2ugSsn 


Mit diesem abenteuerlichen Gefährt kommt der Spieler schneller vor- 
an, muß aber ständig nach Ersatzteilen Ausschau halten. 


Eine Spielhölle! Mit etwas Glück und der passenden Fertigkeit kann 
der Held seine Finanzen mit Roulette und Black Jack aufbessern. 


Schlacht, steuert zwar der Compu- 
ter diese Charaktere selbst, aber 
der Spieler hat die Möglichkeit, 


grobe Anweisungen zu geben und en . - 
kann so das Verhalten der NSCs # + Ungeschlagene Handlungsfreiheit 
beeinflussen. + Tiefe Atmosphäre 


+ Gutes Konversationssystem 
+ Strategisches Kampfsystem 


Hex-Strategie 

Am Kampf selbst hat sich nichts 
geändert. Automatisch beginnt 
der rundbasierte Modus. Je nach 
Gewandtheit des Helden kann er 


+ Hervorragendes Rollenspielsystem 


- Kompliziertes Invento: 
- Nur neue Story zur gleichen Engine 


ERKMA 


Sie haben die Auswahl zwischen 
vier Installationsgrößen. Aller- 
dings sind nur die beiden größ- 
ten empfehlenswert, da anson- 


Hauptsächlich für die Geschwindigkeit ist die Installationsgröße ausschlag- 
gebend. Selbst ein extrem schnelles CD-ROM-Laufwerk kann nicht mit der 
Geschwindigkeit der Festplatte mithalten. Die Geschwindigkeit beeinflußt 
jedoch die Spielbarkeit nur unwesentlich, denn Fallout besitzt keine Action- 
Sequenzen. Ab 70% halten sich die Wartezeiten in vertretbaren Grenzen. 

P90, 16 MB RAM, 2 MB HD 

P90, 16 MB RAM, 670 MB HD 

P90, 32 MB RAM, 670 MB HD 

P166, 32 MB RAM, 670 MB HD 

P2-300, 64 MB RAM, 670 MB HD 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 


sten die Ladezeiten zu lange 
werden. In der Komplettinstal- 
lation befinden sich zudem 
sämtliche Videos auf Festplatte, 
und der Rechner muß gar keine 
Dateien mehr von CD lesen. 


pro Runde eine bestimmte Anzahl 
von Aktionen ausführen. Waffen 
wechseln, Nachladen und abfeu- 
ern, eine Granate aus dem Ruck- 
sack fischen oder hinter einer 
Mauer in Deckung gehen gehören 
zu den Standardmanövern, Geziel- 
te Schüsse sind auch wieder ent- 
halten und sorgen für ein weiteres 
taktisches Element. Die Steuerung 
ist absolut identisch zum Vorgän- 
ger. Mit wenigen Mausklicks er- 
reicht man das gewünschte Resul- 
tat. Leider hat Interplay ver- 
säumt, die KI der Gegner etwas zu 
verbessern. Mit den alten Vorge- 
hensweisen lassen sich auch in 
Fallout 2 wieder alle Gegner aus- 
tricksen und relativ leicht besie- 
gen. Den Mangel an Intelligenz 
versucht Interplay wieder mit zah- 
lenmäßiger Überlegenheit auszu- 


Selbst für ein Rollenspiel besitzt Fallout 2 eine außergewöhnliche 
Spieltiefe. Handlungen und Motive der Charaktere sind perfekt in 
Szene gesetzt. Rätsel und Aufgaben sind abwechslungsreich und ba- 
sieren in keiner Weise auf dem Trial & Error-Prinzip, das die meisten 
Adventures verwenden. Fallout 2 entführt den Spieler wie schon der 
Vorgänger in eine andere Welt, die er bis ins Detail genießen kann. 


D = 
Inhaltlich dürfte die deutsche Version 1:1 der englischen entspre- 
chen. Grafisch sind jedoch die Splatter-Szenen im Kampf in der deut- 


gleichen. schen Version nicht enthalten, um einer Indizierung durch die BPjS 
vorzubeugen. Über die Qualität der deutschen Version erfahren Sie" Fallout 2 verwendet die gleiche 
Charakterfrage mehr in einem Nachtest, den Sie vermutlich in einer der beiden | Engine wie der Vorgänger. An 


der Grafikqualität ändert sich 
also nichts. Selbst einige Hin- 
tergründe sehen absolut iden- 
tisch aus. Wenn Ihnen also in 
Fallout 2 eine Wellblechhütte 
bekannt vorkommt, muß das 
nicht heißen, daß Sie schon an 
diesem Ort waren. 


nächsten Ausgaben finden. 


Die Soundeffekte sind sehr realistisch umgesetzt. Unterschiedliche 
Waffen haben ihre eigenen Schußgeräusche. Eine Sprachausgabe ist 
aus Platzgründen nur zu den Videos enthalten. Besonders gut ist 
wieder die Hintergrundmusik gelungen, die sich in ihrer Dynamik 
dem Geschehen anpaßt. 


Zu Beginn legt der Spieler die Ei- 
genschaften und Fertigkeiten sei- 
nes Charakters fest. Im Lauf der 
Story gewinnt der Held zuneh- 
mend an Erfahrung und kann mit 
jedem Stufenaufstieg seine Fähig- 
keiten ausbauen. Das gesamte Sy- 
stem hat sich in Fallout ja schon 
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LESE FALLOUT 2 


Konversationen laufen im Multiple-Choice-Verfahren. Je nach Rede- 
gewandtheit des Helden stehen günstigere Sätze zur Verfügung. 


bewährt und tut unverändert auch 
im Nachfolger Dienst, 
Ebenfalls ohne Verbesserungen 
muß das Inventory auskommen. 
Gerade im späteren Verlauf des 
Abenteuers bleibt dem Spieler 
nichts anderes übrig, als sich 
mühsam mit der Maus durch den 
dicken Rucksack zu wühlen. Nach 
wie vor dürfen Sie den Charakter 
auch nur mit drei Gegenständen 


VERGLEICH 


Fallout 2 ist wie der Vor- 
gänger schlecht mit an- 
deren Genrevertretern 
vergleichbar. Lands of Lore 2 besitzt 
zwar eine bessere Technik und Might 
& Magic 6 geradezu epische Aus- 
maße, Fallout 2 kann wie der Vor- 
gänger nur mit seiner fast uneinge- 
schränkten Handlungsfreiheit und 
einer perfekten Atmosphäre kon- 
tern, die selbst ein Wizardry 7 (Gold) 
oder DSA 3 aussticht. 


seinen 


Yır 


Lands of Lore 2... 
Might & Magic 6 


Das Schwarze Auge 3 
Wizardry 7 


»> Die nächste Woche Rollenspielspaß ist gesichert! Ärgerlich 
finde ich nur, daß Interplay keine Anstalten gemacht hat, die 
Mankos des ersten Teils auszubügeln. Natürlich macht auch der 


ausstatten. Hier wäre etwas mehr 
Detail wünschenswert, denn 
schließlich macht es Spaß, den 
Helden von Kopf bis Fuß nach Ge- 
schmack einzukleiden. 


Neue Story, neues Spiel? 

Fallout 2 ist technisch identisch 
zum Vorgänger. Es drängt sich al- 
so der Verdacht auf, daß es sich 
eigentlich nur um eine Mission-CD 
handelt. Ein paar Details haben 
sich dann aber doch geändert. 
Zum einen ist Fallout 2 um ein 
Vielfaches größer. Die Karte läßt 
sich nun scrollen und bietet so 
mehr Hauptlocations Platz. Damit 
sind die einzelnen Orte natürlich 
auch weiter voneinander entfernt. 
Findige Rollenspieler dürften kein 
Problem haben, sich ein Auto zu 
beschaffen, was die Reisezeit er- 
heblich verkürzt. Davon abgese- 
hen hat sich seit Fallout 1 wenig 
geändert. Trotzdem gelingt es 
auch dem Nachfolger, eine dichte 
Atmosphäre zu generieren und 
den immer noch spannenden Hin- 
tergrund weiter auszubauen. 


Alexander Geltenpoth 


zweite Teil viel Spaß, aber das Ganze hat einen negativen Beigeschmack. In 
unserer englischen Version (V 0.70) waren außerdem noch einige kleinere 
Bugs enthalten, die Interplay aber bis zur Veröffentlichung im November be- 
heben will. Sobald die endgültige deutsche Version erscheint, werden wir ei- 
nen ausführlichen Nachtest machen und noch etwaige Änderungen berück- 
sichtigen. Immerhin hat Interplay angekündigt, daß noch weitere Details 
besser gelöst sein sollen. Falls Sie Fallout 1 durchgespielt und immer noch 
Lust auf mehr haben, dürfen Sie bedenkenlos zugreifen. Fallout 2 läßt sich 
zwar ohne Vorkenntnisse aus dem ersten Teil spielen, aber es macht keinen 


nal Sinn, gegen die chronologische Reihenfolge zu verstoßen. & 
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Die Karte ist nun größer und geht über einen Bildschirm hinaus. Mit 
den zwei Pfalen lassen sich die wichtige Locations scrollen. 


Der „Take All“-Button ist neu in Fallout 2. Mit einem Klick befördert 
man so sämtliche Gegenstände in das eigene Inventory. 


KOMMENTAR 


>> Endzeitstimmung, Radscorpions und radioaktive Strahlung: 
Fallout 2 zieht mit bekannt Düsterem in seinen Bann. Vault- 
Recken, die bereits im ersten Teil durch die verstrahlte Wüstenei 
zogen, werden jedoch verwundert sein: Interplay liefert fast unveränderte 
Fließbandware, deren Gameplay-Mechanik zwar stimmt, die aber den auf mor- 
bide Innovationen Sinnenden nicht mehr zufriedenstellen kann. Fast scheint 
es, als hätte der kürzliche Fortgang von Designer Tim Cain Kreativpotential 
aus dem Unternehmen abgesaugt. Abenteurer, die den ersten Teil verpaßt ha- 
ben, dürfte dies jedoch kaum stören. Bedienbarkeit, Story und vor allem At- 
mosphäre gehören immer noch zum Feinsten für Science-Fiction-Vernarrte. 
Außerdem soll es ja doch noch eine bessere Version geben, mal sehen... 


EI P90, 16 MB RAM, 2xCD-ROM, Win95 
BEAMER P166, 32 MB RAM, 2xCD-ROM, 670 MB HD 


DirectDraw 

BETTER DirectSound TER M1D1 

KEHEREIER Keine Multiplayer-Option EEE enalisch 

Tastatur, Maus EEE englisch 

IE 6570 MB/2-670 MB TEN ca. DM 90,- 
Interplay/Acclaim November 1998 

BREI 50% | Sound: El BEREITEN Rollenspiel 


Action 

Rätsel 
Strategie 
Wirtschaft I 


82% -% 
Multiplay 
» Ein neues Kapitel in der Welt von Fallout « 


SPORTS TV: 
BOXING!\N 


MANAGEMENT RUND UM DEN BOXSPORT 


BLACKSTAR 


MULTIMEDIA 


Mit freundlichen Grüßen 


Mike T. 


SIIVERSESZSTYL 


URBAN ASSAULT 


Siege 


STRESS-MA 


Stop! Sie sitzen gerne in Badesandalen und Jogginghose vor der Glotze und führen 
Ihrem Verdauungstrakt pfundweise Kartoffelchips zu, weil das Leben ohnehin anstren- 
gend und stressig genug ist? Dann brauchen Sie an dieser Stelle gar nicht weiterlesen 
und können getrost umblättern. Was jetzt kommt, ist für einsatzfreudige Menschen. Für 
Menschen mit Mumm in den Knochen. Für harte Männer und Frauen... 


WIR SCHREIBEN DAS JAHR 2109. MIT DEM SOGENAN| 
"BIG MISTAKE”, EINEM ATOMKRIEG, HABEN DIE MENSCH 
GROSSE TEILE DER ERDE RADIOAKTIV VERSEUCHT. 


UND SCHWÄRMEN AUS, UM 
= DEM PLANETEN DIE ENERGIE 
ABZUSAUGEN. DIE ALS MY- 


KONIER BEKANNTEN ALIENS FE 
SIND GNADENLOS. 


ES IST PASSIERT: DIE MYKONIER ENTFESSELN 
IHRE TÖDLICHE WAFFE, DEN PARASITE. DIESER Pf 
ENTZIEHT DEM ERDKERN SÄMTLICHE ENERGIE. 
DIE MENSCHHEIT HAT DAS ENDE VOR AUGEN. 


URBAN ASSAULT 


NABGEMENMT 


[2 
hnlich wie BattleZone ist 
A Assault eine Mi- 
schung aus Echtzeitstrate- 


gie und 3D-Action. Um die 
postapokalyptische Erde von 
außerirdischen Besatzern zu be- 
freien, muß der Spieler sich so- 
wohl um Ressourcenverwaltung 
und taktische Fragen kümmern 
als auch Geschick im Cockpit von 
Panzern, Hubschraubern, Jets 
und Bombern beweisen. Klingt 
für Sie nach Hektik? Stimmt, Sie 
haben recht. Genaugenommen 
hätte Urban Assault fast einen 
Eintrag als Synonym für den Aus- 
druck „Streß“ verdient. „Na, wie 
war's heute auf der Arbeit, Lieb- 
ling?“, fragte die treusorgende 


JETZT KANN NUR NOCH DIE HOST STA- 
1ON HELFEN, EIN HYPERMODERNER KOM- 
ANDOSTAND DES RESISTANCE-CLANS. ER 
ERLAUBT ES EINEM EINZIGEN MENSCHEN, 
EINE GANZE ARMEE ZU BEFEHLIGEN. IST 
DER PARASITE NO STOPPEN? DIE 
ULTIMATIVE SCHLACHT BEGINNT. 


Ehefrau und drückte ihrem Ange- 
beteten einen Schmatz auf die 
Wange. „Heute war die Hölle 
los”, antwortete der Mann. „Ich 
fühl’ mich richtig Urban As- 
sault.” 


Am Anfang war der Fox 

Nach unserem kleinen Ausflug in 
die Privatsphäre einer typisch 
deutschen Familie wollen wir uns 
nun unserer eigentlichen Aufga- 
be eines Spieletesters widmen 
und klarstellen: Ja, Urban As- 
sault ist stressig. Aber alles an- 
dere als im negativen Sinn. Der 
PC-Besitzer schlüpft in die Rolle 
eines Kommandanten, der die 
Truppen des Resistance-Clans be- 
fehligt. Sein Job ist es, böse Ali- 
ens, fanatische Splittergruppen 
und rebellische Extremisten zu 
bekämpfen. In einer Basisstation 
kontrolliert er zunächst seine 


EXTREME KLMA- 


SCHWANKUNGEN 
UND EINE ERHÖHTE 
5 RADIOAKTIVE 

WASTRAHLUNG BEUTELN 
MR DEN PLANETEN. DIE 

NOCH LEBENDEN 
MENSCHEN HABEN 
SICH IN KRIEGERI- 
SCHE CLANS ZER- 


Einheiteh der Resistance durchkämmen ein verlassenes Dorf. 
zeigen auf der Karte die Marschroute. 


Energievorräte, baut per Maus- 
klick oder Hotkeys Fahrzeuge 
und errichtet Gebäude wie z. B. 
Abwehrstellungen. Anfangs ist 
die Auswahl gerade mal so groß 
wie in einem VEB-Supermarkt in 
der Ex-DDR: Sie können lediglich 
einen Fox-Panzer bauen, so eine 
Art Leopard II für Aushilfsge- 
neräle. Im Lauf des Spiels ver- 
bessern sich die technischen Er- 
rungenschaften, so daß immer 
mehr Kriegsmaschinen aus dem 
Boden gestampft werden dürfen. 


Für Strategen... 

Eine einblendbare, transparente 
Karte zeigt das Geschehen des 
jeweiligen Szenarios aus der Vo- 
gelperspektive. Der Spieler kann 
sie wie ein typisches Windows- 
Fenster (Wir danken Dir, großer 
Bill!) stufenlos vergrößern und 
verkleinern. Das ist auch sinn- 
voll, denn anfangs irritiert das 
Gewirr aus Quadraten und Sym- 
bolen etwas, weil es die freie 
Sicht auf die 3D-Welt ein- 
schränkt. Mit der Karte steuert 
der Spieler seine Einheiten, was 
wie bei einem lupenreinen Echt- 
zeit-Strategiespiel funktioniert. 
Die Truppen dürfen aber nicht 
nur herumdirigiert werden. Sie 


Während die eigenen Panzerver- 
bände ein Tal durchqueren, gibt 
ihnen der Spieler vom Hub- 
schrauber aus Feuerschutz. 


rschiede 


nur gering 
hat leicht 


hnischen 


utzeroberfläche. 
Inen höheren Strate 
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WISS URBAN ASSAULT 


SO SPIELT SICH URBAN ASSAULT 


er der ersten Missionen muß der PC-Besitzer 
das Gebiet um Virgin Steele erobern, das von den Gorkov kontrolliert wird. Er soll zunächst eine Energiestation einnehmen, dann seine 
Basisstation dorthin teleportieren, weitere Sektoren besetzen und schließlich alle feindlichen Truppen ausschalten. Laut Missionsbrie- 

fing befindet sich auf dem Areal ferner ein Technologiezentrum, das erobert werden kann und den Bau eines neuen Einheitentyps möglich macht. 


2 —_ Te 


1: Weil anfangs nur drei . “ ut 7 BER 


Panzer zur Verfügung ste- h, 2: Im Cockpit eines Panzers geht es auf Erkundungstour. Prompt 


Ren. baut der Spi ger ; kommt es zu ersten Gefechten mit Hubschraubern der Gorkov. 
weitere Kampfmaschinen. A 


ergiestation, die wir so- 
fort erobern. Vorher 
mußte ein kleiner Pan- 
zerverband ausgeschal- 
tet werden. 


Abschnitte wir er- 
- Sjobern, desto 


5: Schnell springen wir 

zur Basisstation zurück, 

um unser erbeutetes Wis- 

sen zu nutzen. Wir bauen 

= die ersten Jaguar-Panzer. 

4: Zufällig stoßen wir auf ein Technologiezentrum. 6: Im Schwadronen-Ma- 
Die Chance, an neues Wissen zu gelangen, lassen wir r . u nager formieren wir einen 
uns natürlich keinesfalls entgehen! Verband aus Fox- und Ja- 
E guar-Panzern, um die 

Feindbasis zu attackieren. 


an esuny = ce un 


7: Unsere Truppen haben die feindliche Basisstation aufgespürt. Der 8: Der Transporter ist geöffnet. Wir schicken Einheiten und Basis- 
N18 fliegende Koloß vergeht in einem riesigen Glutball. station dorthin, um in den nächsten Level zu kommen. 
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URBAN ASSAULT BYE 


KLICK &PLA!Y DER WEG IST DAS ZIEL 


1: Baumenü für Einheiten Wer sich bei Urban Assault bis zum großen Finale durchschlagen will, muß nicht zwangsläufig alle 
2: In Einheit springen 41 Missionen schaffen. Grund: Der Missionsbaum ist nicht linear, wie sich auf unserer Grafik gut er- 
3: In den Geschützturm kennen läßt. Sinnvoll ist es trotzdem, möglichst alle Örtlichkeiten abzugrasen, weil sich in jedem 
der Basisstation springen Szenario eine von 42 Technologien (neue Fahrzeuge, bessere Schilde etc.) befinden könnte. Technologien 
4: Stärken und Schwächen der im dürfen übrigens noch einmal per Upgrade aufgebessert werden - manche sogar um bis zu fünf Stufen. 
Baumenü gewählten Einheit 
5: Menü zum Gruppieren von Ein- 
heitenverbänden - © Kytemeser 
6: Energiemanagement (von links: @ Taerkasten 
& e 7 = Mykonier 
Energiegewinn, Schildenergie der Sulgogaren 
Basis, Energie zum Einheitenbau, OD Schwarze Sokte 
Energie für Teleportation der Basis) = se 
7: Strategiekarte zum Steuern der E37 


Truppenverbände 


4] Cnessbösrd 
können ihnen auch fünf Verhal- 1] 
tensweisen zuordnen. Defensive 
Schwadrone bleiben z. B. vertei- 
digend in ihrer Stellung. Offensiv > 
eingestellte Kämpen stürzen sich ir 
auf alles, was ihnen in die Quere z 
kommt. Und kleine Guerilla- 


Latin 


Hat Thing, 21] 'Damyattey 


r 2 
Trupps sind im Überfallmodus am n r M 
erfolgreichsten. Si | 


„und für Ballerfreaks E 30 | Nomamland 

Weil sich kein General der Welt ; 

gerne sagen läßt, er sei ein 

Schisserchen (der wissenschaft- 

lich belegte „Niemand-nennt- . = Man Fie 
mich-feige-Effekt“ dürfte hin- 

länglich bekannt sein), hält Ur- 

ban Assault eine weitere Option NET NETT” 2] ambunger Sügesine 
bereit: Der Spieler kann jederzeit = N g| z w 

in eine der 15 Einheiten springen BERK : Ei Fe; 
und selbst am Gefecht teilneh- 

men, u.a, als Schwadronfü hrer. Aiykophobis 61, Anubir 66 Onaway 62, Black Sacı F 63 ‚onci Tanı ar Wach 

Die Grafik schaltet dabei in die Ben Bi ” Pe 

Ich-Perspektive um. Im Verlauf Hai en 
des Spiels wird es immer wichti- 
ger, sich selbst ins Getümmel zu 
stürzen, weil der fahr- oder 
fliegbare Untersatz dadurch wen- 
diger und durchschlagskräftiger 
ist. Und so ballern Sie sich durch 
die Endzeit-Szenrios mit mehr 
als 100 Gebäudestrukturen und 
liefern sich Gefechte mit fünf 
Parteien, die u. a. Ufos, Doppel- 
decker und Zeppeline einsetzen. 
Sie müssen jeweils für die Ener- 
giegewinnung möglichst viele 
Kraftwerke und Sektoren er- 


Assimilation 76] Lone Vusy 72| Iindusist e 7a] Bawäseld 


1: Die Basisstation kann auch 

vom Geschützturm aus verteidigt 

werden. Ein Knopfdruck genügt, 

und man sitzt in der Kanzel. 

2: Grafische Peinlichkeit: Baufir- 

men, die Häuser so schief an den 

Hang setzen, würden wohl y , 

schnell pleite machen. nd En x 
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LESJ URBAN ASSAULT 
PCACTIONEERZS N URBAN ASSAULT 


PRO & CONTRA 
+ Hervorragende Benutzeroberfläche Force Feedback-Unterstützung: Gut 
* Nichtlinearer Spielablauf Der Joystick reagiert beim Abfeuern der 
+ Verhältnismäßig niedrige Hardwareanforderungen Wafferr. gib Bodenwellen wieder. rockt 
* Gute Trainingsmissionen für den Schnelleinstieg gi ß 
* Motivierender Mehrspieler-Modus beim Aufprallen auf Hindernisse und 


+ Durchdachtes Einheitensystem macht mit starken Schlägen deutlich, E 
+ Gelungene musikalische Untermalung wenn das eigene Fahrzeug getroffen 4 

wird. Die Kombination aus Maus und Ta- z Zu 
- Farbarme „Block“-Grafik statur ist komfortabler, weil sie präziser) Hin und wieder muß man seine 
- Hoher Schwierigkeitsgrad (nicht einstellbar) ce eig U RER schützen. 


- Nur eine Kampagne im Einzelspieler-Modus 
- in jeder Mission nahezu gleich 
- Nür Textbriefings 


LEISTUNGSMERKMALE 

Urban Assault läuft bereits auf einem P200 mit 32 MB RAM weitgehend ruckelfrei, sofern 
im PC eine 3D-Karte steckt. Wer gezwungenermaßen nur im Software-Modus spielen 
kann, sollte ein schnelleres Gerät besitzen. Erst ab einem PII 300 mit 64 MB RAM sieht die 
nicht beschleunigte Version komplett flüssig aus. Die Werte der untenstehenden Tabelle U 
beziehen sich auf Testrechner, in denen Grafikkarten mit Voodoo-Chipsatz werkelten. 


P 333, 16 MB ] (Beste Spielbarkeit = 100%) 
P 133, 32 MB ] Mit Force - Feedback spürt man Die Missionsbriefings sind kurz, 
P 133, 64 MB aber sehr aufschlußreich. 

P 200, 16 MB obern, Technologiezentren be- 
P 200, 32 MB H tzen, Feindb: zerblasen 
200, 32 ] Ladezaten, gemessen mi ehem BLD-AON setzen eindbasen ei blas ; 
PI300, 16 MB) ] 4 Minimalinstallation (15 MB): Langsam und sich zuletzt samt Basis in die 
PL 300, 32 MB} Normale Installation (100 MB): Mittel Ü nächste Mission teleportieren. 

> ‚Komplettinstallation (397 MB); Mittel 


Der PC-Besitzer darf übrigens 
auch einige Einheiten in den 


Die Grafik läßt sich auf vielerlei Arten konfigurieren. Möglich sind Auflösungen von 320x200 Bild- —.— erg n 
punkten bis zu 1.024x768 Pixeln. Außerdem sind Details abschaltbar. Die Grafik büßt im Software-Mo- M EN er 


dus (bei jeweils gleicher Auflösung) wenig an optischer Qualität ein, ist aber deutlich langsamer. ö Streßfaktor durch ein Zeitlimit, 
# wenn beispielsweise der Gegner 


eine Stoudsonbombe gezündet 
hat und diese entschärft werden 
muß. Der besagte Sprengkörper 
ist nämlich unangenehmer als 
ein 24stündiges Livekonzert der 
Kelly-Family, weil er den Spieler 
mit einem Schlag aus dem virtu- 
ellen Leben tilgt. 


Keine Schwierigkeitsgrade 

Urban Assault wird bereits nach 
wenigen Missionen zur echten 
Herausforderung, so daß der eine 
oder andere Spieler vielleicht 
schnell nach einem Beitrittsformu- 
lar für die Selbsthilfegruppe „Ich 


640x480 Software 


320x200 Software 


e & NS £ 
7 > RE N SFR; 5 
180] Hubschrauber sind besonders geeignet, um Panzer auszuschalten. Hilfreiche Spieletips gibt es, wenn man die Taste F2 drückt. Sofort 
Hier nehmen wir es gleich mit drei Kettenfahrzeugen auf. wird eine Situationsanalyse eingeblendet. 
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Titel des Monats 
ee Be September: 
F22 
Total Air War* 
69,99 


berechnen wır DVI 20. als $k 
er absprechen JM 200. hei 
39 +3. Postgebuhr, ab DM2 
Vorkasse / Scheck DM 6,99, ab DM 200, re: 
Preise Stand 13898 * = nachnichtverlugharam 13.8. 
N = Neuim Pogamm P = Rresandkrung 


Für Österreich - Preise x 7,5 = ÖSch 
Unsere österreichischen Kunden bestellen hier 


Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 
|Versanıd erfolgt mit österreichischer Post und wird in ÖSch bezanit Kosten wie in D 


Kein Vertrieb von „Erotik“ oder indizierten 


„pur solange V 
anlemminge 7, 


jeaturn 

‚berstorm 
te Rabell 

hecaı 


5 schwarze Auge 
Thomson 281 


sondern Iockert das 


De ya Z schehen durc h r ft 


Star Trek 


Hınd + Apache Longbow 
Holiday 15 
terstate 76 
Jack Orlar 
sic War 


Hupimes 


Anno 1602 

Baldur's Gate* 

Caesar 3* 
Commandos 

Die Siedler 3* 

Jagged Alliance 2* 
Knights and Merchants 
MAX 2 
Mechcommander 

Sin* 
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WESSJH URBAN ASSAULT 


Mission unter Zeitdruck: Zum Glück konnten wir die 


plosion entschärfen. Andernfalls wäre unser Auftrag frühzeitig gescheitert. 


wußt eingesetzten Stilmittels zu 
erwecken. Glücklicherweise mil- 
dern die postapokalyptisch ange- 
hauchten Oberflächenstrukturen 
den zweifelhaften Eindruck etwas 
ab und lassen dezente Endzeit- 
stimmung aufkommen. Schade, 
daß der Spieler nur eine Kampa- 
gne zocken darf und nicht in die 
Rolle eines anderen Clans oder in 
die der Aliens schlüpfen kann. 
Stark ist diesbezüglich der 
Mehrspieler-Modus, der es erlaubt, 
die Welt auch mal von einer ande- 
ren Seite zu erleben. Hier dürfen 
Sie rund weitere 30 Einheiten te- 
sten und sich im Netzwerk per 
selbst aufgenommener Sprach- 
samples beschimpfen. Der Sound 
allgemein lebt von der zurückhal- 
tenden, aber erstklassigen Mu- 
sikuntermalung. Diese wurde übri- 
gens von Mark Snow, dem Kompo- 
nisten des Akte X-Soundtracks, 
geschaffen, Für ein rundes Bild 
sorgt der Funkverkehr. „Wir wer- 


komm‘ nicht weiter“ rufen mag. 
Zum Glück bietet sich die Gelegen- 
heit, bereits absolvierte Missionen 
noch einmal anzugehen. Mögli- 
cherweise hat man ja die eine oder 
andere Technologie übersehen? 
Also heißt es: Nix wie dorthin, den 
neuen Kampfjet abgestaubt, 
zurück zum „Ich-wär‘-fast-verzei- 
felt“-Szenario und „Gib‘ ihm Sau- 


ten. Kein Fahr- oder Flugzeug ist 
die ultimative Waffe, sondern hat 
auch Schwächen. Hubschrauber 

z. B. eignen sich hervorragend, 
um Panzer einzuäschern. Doch so- 
bald Kampfjets ins Spiel kommen, 
schauen die Helis ziemlich alt aus. 
Die Jets wiederum reagieren aller- 
gisch auf Luftabwehrpanzer. Und 
so weiter und so fort. 


steckengeblieben sein könnten. 
Dazu gesellen sich die extrem qua- 
derförmige Architektur der Gebäu- 
de und die stellenweise verzoge- 
nen Perspektiven, die es nicht 
schaffen, den Eindruck eines be- 


den angriffen! Bleibt cool!”, tönt 
es da z. B. aus den Lautsprechern, 
und der verschwitzte Mann am PC 
denkt sich, daß der virtuelle Kolle- 
ge leicht reden hat. Wie gesagt: 
Urban Assault ist stressig... 
Harald Fränkel 


KOMMENTAR 


>> Tja, Streß kann eben auch Spaß machen. Im Falle von 


res“. Außerdem liegen auf der CD 
einfachere Missionen, die nach ei- 
nem kurzen Kopierakt (im Hilfe- 
text erläutert) gezockt werden 
können. Nun ja. Ganz benutzer- 
freundlich ist das nicht. Ein ein- 
stellbarer Schwierigkeitsgrad wäre 
doch ziemlich zuvorkommend ge- 
wesen. Eine Stärke von Urban As- 
sault ist das Balancing der Einhei- 


KOMMENTAR 


») „Leicht zu lernen, aber schwer zu beherrschen“ - wenn 
ich diesen ausgelutschten Werbeslogan höre oder lese, fällt 
mir normalerweise die kurz zuvor verzehrte Salami-Pizza 
aus dem Gesicht. Im Falle von Urban Assault könnte ich mich zurück- 
halten, weil die Aussage ausnahmsweise treffend wäre. Einerseits wür- 
de die komplexe, aber geniale Benutzeroberfläche nach den drei 
Übungsmissionen wohl selbst Verona Feldbusch kapieren. Andererseits 
ist es im weiteren Verlauf enorm knifflig, sein Machtinstrument in hek- 
tischen Massenschlachten auch taktisch klug einzusetzen. Möglicher- 
weise bekommt der Spieler deshalb gar nicht richtig mit, daß eigent- 
lich jede Mission nach dem Schema „Baue Einheiten, plätte den Geg- 
ner und verdufte“ abläuft. Ich finde diesen Griff in die Psychotrickkiste 
ziemlich fies, Ihr Programmierer! Und ehe mich die seltsam anmuten- 
de Bauklotz-Grafik abtörnen konnte wie ein Käsefuß im Endstadium, 
hatte mich Urban Assault bereits gefangen. &( 


Monotonie als Stilmittel? 

Grafisch ist Urban Assault okay, 
aber bei weitem kein Augenreißer. 
Die Landschaft ist kalt, wahlweise 
grau in grau oder blau in blau oder 
braun in braun. Laien mögen sich 
fragen, ob. die angegebenen 
65.000 Farben vielleicht noch ir- 
gendwo in der Spielepackung 


Urban Assault sogar reichlich. Gefesselt haben mich vor al- 

lem die zahlreichen taktischen und strategischen Einsatz- 
möglichkeiten, die das Waffenarsenal im Verlauf der Kampagne bietet. 
Daß dabei die Bedienung nicht zum Chaos gerät und sogar eine Stärke 
des Spiels ist, kann Microsofts Know-how aus dem Anwendungs-Be- 
reich zugeschrieben werden. Der Grafik-Engine merkt man trotz neue- 
ster Direct3D-Unterstützung (DX6) jedoch an, daß die ersten Routinen 
noch aus dem Jahr 1996 stammen. Im Gegensatz zu Harald aber finde 
ich die Optik mit ihren dramatisch überzogenen Perspektiven trotzdem 
richtig schick und passend. Vor allem, weil Urban Assault eben nicht 
so typisch „Computerspiel-mäßig“ aussieht. (( 
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EEE DirectDraw, Direct3D 
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TEST ulakuea 


Der Computergegner stürzt sich stupide auf die feindliche Über- 
macht und hat schon ein Fahrzeug zerstört. 


Mayday + Echtzeitstrategie 


Neue Echtzeit-Strategiespiele locken erneut 
mit noch mehr Features, toller Grafik, ein- 
stellbarer KI und vielem mehr. Alles wunder- 
bar, solange die Neuerscheinungen fest eta- 
blierte Standards des Genres anerkennen 
und für sich nutzen. Egal wie genial und 
sinnvoll die neu ausgetüftelte ; i 
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In Truppentransportern können bis zu fünf Infanteristen schneller be- 
fördert werden. Ein Klick auf die Icons und die Soldaten steigen aus. 


UF 


M itte des 21. Jahrhunderts 


bilden sich drei Macht- 
blöcke, die konträre Ziele 
verfolgen. Der Südliche Block 
(SBL) setzt sich aus den arabi- 
schen und islamischen Staaten 
zusammen, die auf den Vereinig- 


ten Kontinent von Amerika (UCA) 
nie besonders gut zu sprechen 


waren. Die dritte Großmacht mit 


ist 


Asiatische Föderation (ASF). Wie 
gewöhnlich muß der Spieler nur 
durch überlegene Strategie und 
Glück mit übermächtigen Gegnern 
fertig werden. 


Kommt Zeit, kommt Geld 
Mayday ist ein recht eigenwilliges 
Echtzeit-Strategiespiel, das neben 
älteren Ideen auch brandneue 
Features vorstellt. Die einzige 
Ressource ist Geld, das während 
der Missionen tröpfchenweise auf 
das Bankkonto fließt. Große Ma- 
terialschlachten sind nahezu un- 
möglich. Der Tankrush ist besten- 
falls eine Strategie für den Com- 
putergegner, der finanziell etwas 
besser dasteht. Jede einzelne Ein- 
heit ist kostbar und ausschlagge- 
bend für die gesamte 
Mission. Noch wichti- 
ger sind Fabriken, 


die für Nachschub sorgen. Abge- 
sehen von Geschützen lassen sich 
\ keine Gebäude errichten, sondern 

nur mit Infanteristen erobern. Re- 
paraturfahrzeuge können gegen 
kleine Geldbeträge beschädigten 
Gebäuden und Einheiten wieder 
zu voller Kraft verhelfen. 


Harte Spiele 

Ohne Basisaufbau und Ressour- 
cenförderung konzentriert sich 
Mayday auf die rein taktischen 
Manöver. Eine bequeme Start- 
phase, in der sich der Spieler 
kurz orientieren könnte, exi- 
stiert in den meisten Fällen 
nicht. Der Computer attackiert 
sofort, bevorzugt von mehreren 
Seiten gleichzeitig, und das mit 
zahlenmäßig überlegenen Streit- 
kräften. Wer nicht blitzschnell 
reagiert und die ersten Befehle 
schon gibt, bevor die nötige Si- 
tuation eintritt, hat extrem 
schlechte Karten. Oftmals ist es 
kaum möglich, eine Mission auf 
Anhieb zu schaffen. Erst durch 
mehrfachen Start sind die 
Schwachstellen des Computers 
sichtbar. Selbst dann fordert 
Mayday noch den vollen Einsatz 
des Spielers. Der Schwierigkeits- 
grad ist ziemlich hoch, weil der 
Computer von Anfang an starken 
Druck ausübt, Ist die erste An- 
griffswelle überstanden, darf 
man den Einsatz schon fast als 
siegreich abgeschlossen betrach- 
ten. Ein dezimierter Computer- 
gegner kann kaum noch Schaden 
anrichten, während sich der eige- 
ne Geldsack langsam wieder füllt. 


VERGLEICH 


PD 


StarCraft und Dune 
2000 erreichen durch 
eine dichte Atmosphä- 
re eine anhaltende Motivation 
nd Spielspaß, der Mayday ein- 
fach fehlt. KKND 2 steht Mayday 
lin nichts nach, denn die Einhei- 
ten sind auch ohne erweitere 
teuerungsmöglichkeiten ausrei- 
chend intelligent. Dark Reign 
macht optisch zwar einen 
chlechteren Eindruck, läßt sich 
aber viel präziser steuern. 


LEISTUNGSMERKMALE 


Mit der Mindestkonfiguration kommt der Rechner selbst in der niedrigsten Auflösung des 
‚öfteren ins Stocken. Ab einem P200 mit 64 MB RAM läßt sich Mayday bei 800x600 flüssig 


‚spielen. Ein P2-300 ist erst für die optimale Auflösung 1.024x768 empfehlenswert. 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 


mMAYDA'Y IM WETTBEWERB 
Mayday 


1.024x768 
Video + Text 
3 

3x13 

2x23 


Max. Auflösung 
Missionbriefings 


Einzelmissionen 


Zahl der Einheiten 


Zahl der Gebäude 10 
Gebäude-Upgrades ja 
1 (Zeit) 


Ressourcen 


Erfahrene Einheiten 
Kr Einstellbar/gut 


Starcraft 
640x480 
Video + Text 
3 

3x10 
3x2 
3x15 

Ja 

2 

Ja 

ja 

3 Stufen 
‚nein 
nein 
sehr gut 


KKND 2 
1.024x768 
Video + Text 
3 

3x17 

3x8 

3x16 

Ja 

2 

Ja 

ja 

3 Stufen 
ja 

ja 

sehr gut 


PRO & CONTRA 


Abwechslungsreiche Missionen 
Gute Missionbriefings 

+ Erfahrene Einheiten 
30-Terrain 
KI-Optionen 
Forschung & Spionage 


Unpräzise Steuerung 

- Schlechtes Routefinding 

- Zu hoher Schwierigkeitsgrad 

- Einheiten hinter 3D-Terrain sind 
unangreifbar 


STEUERUNG 


Die Steuerung mit der Maus ist extrem 
unpräzise. Nur über Gruppierungen 
und zugehörige Hotkeys ist die Aus- 
wahl bestimmter Einheiten schnell 
möglich. So großzügig die Abfrage bei 
der Auswahl eigener Einheiten ist, so 
kleinlich ist sie beim Anklicken von 
Gegnern. Bewegt sich der Feind, ist es 
schon extrem schwer, ihm ein paar 
Truppen auf den Hals zu hetzen. Damit 
ist die Steuerung von Mayday der 
Spielspaßkiller. 


INSTALLATION 


Es stehen drei Möglichkeiten zur Instal- 
lation zur Auswahl. In der Minimalin- 
stallation werden nur die Spieldateien 
kopiert, aber keine Videosequenzen. 
Wahlweise kann diese Installation mit 
oder ohne die nötigen Netzwerkdateien 
durchgeführt werden. In beiden Fällen 
benötigt man knapp 150 MB. In der 
Vollinstallation kommen alle Daten von 
der Festplatte, und es werden 720 MB 
benötigt. Die CD muß trotzdem im Lauf- 
werk sein, um die Missionen der Kampa- 
gnen zu spielen. 


Als mögliche Auflösungen bietet Mayday 640x480, 800x600 und 1.024x768 an. Je höher die Auflösung, desto größer ist der ge- 
zeigte Bildausschnitt. Durch die bessere Übersicht fällt das gesamte Spiel ein bißchen leichter. Unter einem 17“-Monitor ist an ei- 
ne Auflösung von 1.024x768 aber nicht zu denken, da sonst die Details zu klein werden. Die Auflösung von 640x480 zeigt einen 
viel zu kleinen Ausschnitt, der nicht ausreicht, um Mayday vernünftig zu spielen. 


zurückziehen. Einfach Rahmen aufziehen... 


WRENLTEZE 


... und schon sind nicht nur die leichten Einheiten, 


ee 


sondern auch die Panzer mitausgewählt. 
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MAYDAY 


Infanteristen können Gebäude erobern. Sofort nach der Übernahme 
kann man mit der Produktion beginnen. Oben naht wieder ein Feind. 


Forschung und Spionage 
Abgesehen vom Südlichen Block 
legen Wissenschaftler nach jeder 
Mission Konzepte für neue Einhei- 
ten, Minen, Geschütze oder ver- 
besserte Komponenten vor. Je 
nach zugeteiltem Budget werden 
die Neuheiten serienreif. Alterna- 
tiv zur Forschung stiehlt ein 
freischaffender Spion gegen Be- 
zahlung Pläne der Gegner. Die 
Mittel in und zwischen den Mis- 
sionen sind streng voneinander 
getrennt. Überschüsse nach ei- 
nem Einsatz erhöhen zwar die 
vorhandenen Reserven, stehen 
aber in der nächsten Mission 
nicht zur Verfügung. 


Zauberwort 3D 

Das 3D-Terrain in Mayday ist klar 
sichtbar und hat strategische 
Auswirkungen. Schuß- und 
Sichtreichweite sind auf An- 
höhen vergrößert. Kleine Hin- 
dernisse wie Geröllfelder oder 
Sümpfe verlangsamen die Bewe- 
gung von Truppen. Infanteristen 
können seichte Gewässer durch- 


waten, wodurch sich deren Ge- 
schwindigkeit übrigens nicht ver- 
ringert, Viele Berge dienen nicht 
als bevorzugte strategische 
Punkte, sondern nur als unüber- 
windliches Hindernis. Durch die 
isometrische Perspektive ent- 
steht hier ein Problem. Feindli- 
che Einheiten im toten Winkel 
hoher Gipfel sind unsichtbar und 
lassen sich deswegen nicht an- 
greifen! Außerdem ist es in May- 
day fast unmöglich, präzise Ein- 
heiten aus größeren Truppenan- 
sammlungen auszuwählen. Für 
gewöhnlich erwischt man neben 
den gewünschten Einheiten auch 
noch einige, die eigentlich ein 
gutes Stück entfernt stehen. Der 
Spieler wird danach mit einem 
weiteren Steuerungsproblem 
konfrontiert: Teilweise dauert es 
mehrere Sekunden den Angriffs- 
befehl zu geben. Wie in fast al- 
len  Echtzeit-Strategiespielen 
sollte sich auch in Mayday der 
Cursor über feindlichen Einhei- 
ten in ein Zielkreuz verwandeln. 
Bei Fahrzeugen muß man genau 


KOMMENTAR 


»> Als ich mich an Mayday versuchte und vom Computer- 


gegner immer wieder in den Boden gestampft wurde, dach- 
te ich anfangs, ich sei einfach zu blöd für diese Welt. Nun 


Neben einer Videosequenz bekommt der Spieler die nächste Mission 
auch anhand einer schematischen Karte kurz erklkärt. 


die Mitte treffen, bei Infanteri- 
sten am besten den Kopf. Sollte 
sich der Gegner gerade bewegen, 
ist es fast unmöglich, zum Ge- 
genangriff zu blasen. 


Clever & Smart 

Ähnlich wie in Dark Reign darf der 
Spieler das Verhalten der eigenen 
Einheiten in mehreren Stufen 
selbst bestimmen. Auf „Attack“ 
stürzen sie sich auf jeden Gegner, 
„Guard“ läßt sie ihre Stellung ver- 
teidigen, und angeblich sind sie 
im „Smart“-Modus besonders cle- 
ver. Zumindest versuchen Einhei- 


ten dann selbst Entscheidungen zu | 
treffen, die manchmal vorteilhaft 


sind, Bei einem Angriff des Geg- 
ners stürmen sie vor, vernichten 
das Ziel und versuchen dann, den 
alten Platz wieder einzunehmen. 


Warum versuchen? Ganz einfach: 


Wie schon so oft in diesem Genre 
erlebt, läßt auch in Mayday das 
Routefinding zu wünschen übrig. 
Wenn Sie also irgendwo gelesen 
haben: „Sieht geil aus - spielt sich 
auch so“, ist das eine glatte Lüge, 
denn gerade die Steuerung weist 
die größten Mängel auf. 
Alexander Geltenpoth 


® KOMMENTAR 


>> Was helfen erweiterte KI-Optionen, 3D-Terrain, gute Gra- 
fik, abwechslungsreiche Missionen und tolle Features wie 
erfahrene Einheiten und Forschung, wenn mit so etwas 


E 


Ja, wollte ich mich trösten, als Action- und Sportfan liegen mir schnel- 
le Reflexe eben näher als irgendwelche ausgefeilten Strategien. Dann 
aber begann unser Taktik-Guru Alex ebenfalls zu schwitzen, und mir 
war klar: Mayday ist schlichtweg zu hart. Und auch was die Steuerung 
betrifft, gebe ich dem Kollegen recht: Zwei nebeneinander stehende 
Einheiten aus einem Truppenverband zu picken, ist für den Spieler ge- 
nauso schwierig, wie es für einen Bären stressig ist, wenn er mit seiner 


186] Tatze das „H“ auf der PC-Tastatur treffen möchte. X 
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Grundlegendem wie der Steuerung geschlampt wird? Kombiniert mit } 
dem gewagt hohen Schwierigkeitsgrad, ist Mayday gerade noch spiel- 
bar. Der Spielspaß bleibt dabei aber auf der Strecke. Dabei ist am An- 
fang eine enorme Motivation vorhanden, die sich aber innerhalb der 
ersten sechs Missionen in Frust verwandelt. (( 
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6 extern 
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aufwerke Diskettenlaufwerk 
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DYNAST'r GENERAL 


Dynasty General » Strategie 


CHINABC 


Hex-Strategiespiele über historische Schlach- 
ten gibt es etliche. Fiktive Kriege mit den 
heutigen Waffen sind jedoch eine Seltenheit 
und meist absoluten Hardcore-Strategen vor- 
behalten. Mindscape/SSI schließt mit dem 
neuesten Teil der erfolgreichen und beliebten 


General-Serie diese Nische. 


Der Spieler darf für sein Prestige 
auch Elitetruppen einkaufen. Hier 
die Luftabwehr, bei der natürlich 
auch deutsches Gerät wie Gepard 
2 und Roland nicht fehlen. 


Die vier Kampagnen in China, 
Korea, Taiwan und Vietnam sind 
rein fiktiv und spielen Anfang 
des 21. Jahrhunderts. 


anzer General 3D beendete 
P:: „Five Star Series” von 

Mindscape/SSI und bildet 
gleichzeitig den Anfang für eine 
neue Reihe an Hex-Strategie- 
spielen. Dynasty General, der in 
USA und England unter dem Ti- 
tel People's General erscheint, 
basiert schon auf der Engine 
von Panzer General 3D. Erstmals 
befaßt sich zudem ein Spiel der 
General-Serie nicht mit einem 
historischen Krieg, sondern mit 
einem rein fiktiven Konflikt in 
naher Zukunft. China überfällt 
seine Nachbarstaaten und un- 
terwirft halb Asien. Unter Füh- 
rung der USA blasen die Verein- 
ten Nationen zum Gegenangriff. 
Als Kriegsmaterial dient mo- 
dernstes Gerät der Jahrtausend- 
wende. Nur auf den Einsatz von 
ABC-Waffen wurde verzichtet, 
die sich wohl auch kaum sinn- 
voll in ein Strategiespiel einbin- 
den ließen. 


unnötig. Trotzdem lassen sich so Entfernungen besser abzählen. 
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sunnam 


We. 


Der mögliche Bewegungsbereichs wird dunkel auf der Karte darge- 
stellt. Fragezeichen zeigen die Position unbekannter Feindtruppen. 


Wehrtechnik des 21. Jahrhunderts 
Das Ganze hat durchaus seinen 
Reiz. Schon allein die Datenbank 
mit allen relevanten Waffensyste- 
men unterschiedlichster Nationen 
- darunter natürlich auch Deutsch- 
land - ist interessant genug, um 
etwas länger darin zu stöbern. Die 
Daten stimmen hier größtenteils 
mit der Realität überein, nur die 
chinesischen Streitkräfte fallen im 
Spiel etwas effektiver aus, um das 


Kräftegleichgewicht beider Seiten 
halbwegs aufrechtzuerhalten. Als 
neuer Einheitentyp stehen Helikop- 
ter zur Verfügung, und Flugzeuge 
werden etwas anders gehandhabt. 
Insgesamt sind vier Kampagnen, 25 
Einzelspieler-Szenarien, 9 Missio- 
nen für zwei Spieler und ein Tutori- 
al eingebunden. Damit ist Dynasty 
General eine gelungene Herausfor- 
derung für alle Strategen. 
Alexander Geltenpoth 


KOMMENTAR 


»> Auch wenn Dynasty General technisch nichts Neues bie- 
tet und im direkten Vergleich zu Panzer General 3D nur ein 
weiterer Einheitentyp enthalten ist, machen die Schlachten 


mit modernster Waffentechnologie genauso viel Spaß. Abwechslungs- 
reiche Szenarien, gleich vier Kampagnen mit Zwischensequenzen und 
die Mehrspieler-Option sorgen für ein langes Vergnügen. Viel besser 
kann man ein Spiel in diesem Subgenre nicht mehr machen. X 
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» Zeitgemäße Hex-Strategie mit moderner Kriegstechnologie & 
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FIELDS OF FIRE 


Fields of Fire - War along the Mohawk + Echtzeitstrategie 


KRIESSPFAD 


Blickwinkel und Echtzeit wie in Commandos, 
Rollenspielelemente und Missionsvorberei- 
tung wie in Jagged Alliance, dazu eine anspre- 
chende Hintergrundgeschichte - kein Stratege 
wünscht sich mehr. Veröffentlicht Empire In- 
teractive endlich ein Spiel, für das sich nicht 


nur Genrefreaks begeistern können? 


itte des 18. Jahrhunderts 
M stritten sich Engländer und 

Franzosen in der neuen 
Welt von Neuengland bis über die 
Grenze zu Kanada um Land. Auf 
beiden Seiten kämpften verbünde- 
te Ureinwohner. Über diese ab- 
wechslungsreichen und mehrfach 
verfilmten Konflikte entwarf Empi- 
re ein Echtzeit-Strategiespiel, das 
völlig neue Wege geht. Zahlreiche 
innovative Features sorgen in zwei 
Kampagnen für Spannung. Im Ge- 
gensatz zu herkömmlichen Genre- 


Dre 


Die Eigenschaften und Fähigke: 
ten jedes Charakters sind wie in 
Rollenspielen in die wichtigsten 
Merkmale aufgeschlüsselt. 


vertretern produziert der Spieler 
in Fields of Fire keine Einheiten, 
sondern muß mit den vorhande- 
nen auskommen. Dafür gewinnen 
die einzelnen Charaktere im Lauf 
des Spiels Erfahrung, verbessern 
ihre Fähigkeiten und lernen neue 
hinzu. Erbeutete Güter und Pelze 
wilder Tiere lassen sich im eigenen 
Fort gegen bessere Waffen und 
andere Ausrüstungsgegenstände 
eintauschen. 


Kriegsbeil vergraben 

In Fields of Fire sind Blickwinkel 
und Sichtweite der Scouts und 
Soldaten realistischer gelöst. Ter- 
rain und Hindernisse spielen zwar 
keine Rolle, aber die Charaktere 
bemerken nicht, was hinter ihnen 
passiert. Viele Sonderfähigkeiten, 
wie Fallen stellen, Tarnen, Tiere 
dressieren oder Kanonen bedie- 
nen, erhöhen die strategischen 
Möglichkeiten. In einigen Stan- 
dardelementen versagt Fields of 


Der Laden im Fort führt sämtliche Ausrüstungsgegenstände, die 
für ein Überleben in der Wildnis wichtig sein könnten. 
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Die grauen Bereiche der Karte sind erkundet, aber momentan nicht 
sichtbar. Rechts ist ein Soldat in eine tiefe Fallgrube gestürzt. 


Fire jedoch. Ausgewählte Einhei- 
ten finden nur schwer zu entfern- 
teren Zielpunkten. Oftmals be- 
steht ein Großteil einer Mission 
daraus, über die Karte zu laufen. 
Der eigentliche Auftrag ist recht 
schnell erfüllt, nur der Marsch 
dorthin dauert eine kleine Ewig- 
keit. Dabei stehen Begegnungen 
mit Wölfen und Bären auf der Ta- 


gesordnung, die anscheinend im- 
mer ausgehungert sind. Größtes 
Manko ist jedoch die recht lieblose 
Grafik. Pixelfiguren und spärliche 
Animationen sorgen nicht gerade 
für eine ansprechende Optik. Mu- 
sik und Sprachausgabe sind ganz 
okay, obwohl es hier etwas an Ab- 
wechslung fehlt. 

Alexander Geltenpoth 


KOMMENTAR 


»> Empire hat in Fields of Fire einige wirklich gute und in- 
novative Ideen eingebaut. Diese Kombination aus Echtzeit, 
Taktik und Rollenspielelementen in einer Kampagne sorgt 


für Motivation und Spielspaß. Neben der unzulänglichen Grafik ver- 
miesen die mittelmäßige KI, die unpräzise Steuerung und das zweit- 
klassige Routefinding das Spielerlebnis. Musik und Sound sind recht 
gut gelungen, warum sich Empire bei den anderen Punkten nicht mehr 
Mühe gegeben hat, ist für mich unbegreiflich. & 
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» Sehr schöne Ideen durch veraltete Technik verdorben & 


Als Profi-Manager lenken Sie die Geschicke eines 
Fußballclubs der Zweiten Liga. Vielfältige Features 
sorgen für realitätsnahen PC-Spielspaß: 


WISS CREATURES 2 


In verborgenen Winkeln der Welt von Creatures 2 findet sich dieser 
Garten. Der Norn ist über seine Entdeckung sichtbar erfreut. 


Creatures 2 +S imulation 


EVOL 


np 


Is vor zwei Jahren Creatures 
Az“ erntete es Lob von 

allen Seiten. Die Soft- 
wareschmiede Cyberlife erschuf 
getreu ihrem Namen die erste Si- 
mulation künstlichen Lebens. In 
Creatures konnte man den knud- 


Nachdem die Norns kapiert haben, daß die Fische aus dem See sehr 
gut schmecken, stehen ständig hungrige Creatures an der Angel. 


IONAR 


Faszination Leben: Egal wieviel 
der Mensch schon über die Zu- 
sammenhänge in der Natur und 
über sein eigenes Sozialverhal- 
ten weiß, irgendwo bleiben immer noch 
zahlreiche Fragen unbeantwortet. 
konnte so etwas überhaupt entstehen? 
Creatures 2 führt es Ihnen vor. 


Wie 


deligen Norns und häßlichen 
Grendels zusehen, wie sie ihre 
Welt erkundeten, die Sprache lern- 
ten, Nahrung verzehrten, sich ver- 
mehrten und ihr Wissen an die 
nächste Generation weitergaben. 
Jeder Norn besaß sein eigenes 
Erbgut, das allen Nachkommen als 
Grundlage diente. Durch Re- 
kombination verschiedener Erb- 
anlagen und zufällige Mutationen 
ließen sich verschiedene Rassen 
von Norns züchten, die immer per- 
fekter an ihre Umwelt angepaßt 
waren. Damit hatte Cyberlife ein 
sehr hoch gestecktes Ziel erreicht: 
Die darwinische Lehre am Compu- 
ter mit künstlichen Lebensformen 
zu simulieren. 


Evolutionssprung 

Für den zweiten Teil hat sich Cy- 
berlife mehr vorgenommen. Neben 
Norns können sich nun auch Gren- 
dels und die neue Rasse der Ettins 
vermehren und ihre genetischen 
Informationen weitergeben. In der 


Ist das Nornweibchen krank? Nein, die Tests sind eindeutig, sie ist nur 
schwanger. Ein bißchen Medizin dürfte sie vor Krankheiten schützen. 


Welt von Creatures 2 steht sogar 
eine Maschine zur Verfügung, die 
Sie evtl. aus dem Spielfilm „Die 
Fliege“ kennen. Gemeint ist der 
Gene-Splicer. Mit dessen Hilfe 
können sogar Ettins, Grendels und 
Norns zu einer neuen vierten, 
fünften oder gar sechsten Rasse 
verschmolzen werden. 


Nahrungskette 

Nicht nur die Creatures müssen 
sich im zweiten Teil auf herkömm- 
lichem Weg vermehren. Allerlei 
Nüsse, Gemüse und Früchte wach- 
sen wild. Die Norns lernen recht 
schnell, daß sie sich nur zu bedie- 
nen brauchen. In den Seen 
schwimmen Fische, die sportliche 
Creatures mit einer Angel fangen 


VERGLEICH 


Abgesehen vom ersten 
Teil läßt sich von Crea- 
tures 2 eigentlich kein 
sinnvoller Vergleich zu einer ande- 
ren Simulation ziehen. Dabei ist 
Creatures 2 nicht nur optisch sehr 
viel schöner, sondern zeigt jetzt 
nicht nur die Evolution der Norns 
auf der Verhaltensebene, sondern 
auch ihrer Physik und der gesam- 
ten Umgebung bis ins Detail. 
Nachteile gegenüber Creatures 1 
gibt es keine. Kleine Bestandteile 
von Creatures 2 kommen besten- 
falls auch in der lernfähigen KI 
von Galapagos oder der selbstän- 
digen Ökologie von SimPark vor. 
Selbst in diesen speziellen Unter- 
punkten ist Creatures 2 jedoch 
weitaus besser gelungen. 


Creatures (abgewertet) . 
SimPark (abgewertet) 
Galapagos (abgewertet) 


können. Theoretisch wäre es denk- 
bar, daß eine der Spezies ausstirbt 
und somit eine Nahrungsquelle 
versiegt. Cyberlife hat jedoch recht 
genau darauf geachtet, daß ein 
natürliches Gleichgewicht ent- 
steht. Eine richtige Nahrungskette 
gibt es leider nicht, weil Fische 
und Pflanzen jeweils den Anfang, 
aber Norns, Grendels und Ettins 
schon das Ende darstellen. 


Ausgewogene Ernährung 

Stärke, Fett, Eiweiß und Vitamine 
sind in den Nahrungsmitteln ent- 
halten. Durch eine ausgewogene 
Ernährung bleiben die Creatures 
gesund. Unterernährung, Krank- 
heiten und Verletzungen kann der 
Spieler diagnostizieren und be- 
handeln. Jedes Creature enthält 
wie der Mensch die typischen Or- 
gane mit den gleichen Funktionen. 
Außerdem lassen sich Merkmale 
wie Blutzuckerspiegel, Sauerstoff- 
versorgung, Gehirnströme usw. 
messen und anzeigen. 


Mutationen 

Im ersten Teil kam es nur durch 
Zufall zu kleinen Mutationen und 
Veränderungen des Erbguts. In 
Creatures 2 dient dazu die Radio- 
aktivität. Manche Gegenden strah- 
len eine hohe Dosis Radioaktivität 
aus, die nicht nur zu gesundheitli- 
chen Schäden, sondern auch ver- 
stärkt zu Mutationen führt. Bevor 
man mit seinen Creatures herum- 
experimentiert, sollte das Überle- 
ben der Spezies gesichert sein. Gar 
nicht so einfach, denn die niedli- 
chen Kleinen haben nach ihrer Ge- 
burt noch keine Ahnung. Sie müs- 
sen lernen zu fressen (sonst ver- 


CREATURES © 


hungern sie), miteinander zu spie- 
len (sonst vermehren sich die nie), 
zu schlafen (sonst sterben sie vor 
Erschöpfung) und zu kommunizie- 
ren, schließlich sollen sie ihren 
Nachwuchs selbst unterrichten. 
Sozialverhalten ist besonders 
wichtig. Während im ersten Teil 
viele Norns friedlich zusammen- 
lebten, kommt es im Nachfolger 
oft zu Gewaltaten. Streß, Hunger, 
Schmerz und vieles mehr machen 
die Norns aggressiv. Früher oder 
später schlagen und töten sie so- 
gar einen Artgenossen. Zum vor- 
handenen Trainingsgerät gehört 
sogar eine Schlagbirne... 


Expedition ins Norn-Reich 

Die Welt von Creatures 2 ist um ein 
Vielfaches größer. Höhlen, Seen, 
Teiche, Felder, Wüsten, Gebäude, 
allerlei Fahrzeuge, Aufzüge, Spiel- 


Eine verlassene Insel mit Kokos- 
nußpalme, das gefällt den Norns. 


sachen und technisches Gerät 
steht den Norns zur Verfügung. Al- 
lerdings müssen die Norns selbst 
die Welt erforschen, vorher bleibt 
sie auch dem Spieler verschlossen. 
Neue Instrumente gibt Creatures 2 
dem Spieler immer dann an die 
Hand, wenn er sie auch benötigt. 
Sobald zum Beispiel die ersten 
Grendels auftauchen, erweitert 
sich die Auswahl an Medikamen- 
ten. Grendels sind nämlich wahre 
Virenschleudern. Ohne Gegenmaß- 
nahmen siecht die Nornpopulation 
schnell an mysteriösen Krankhei- 
ten dahin. Ist die ganze Welt erst 
einmal erforscht und eine große 
Nornpopulation aufgebaut und 
überlebensfähig, kann der Spieler 
mit der Zucht beginnen und eine 
nach Darwin überlegene Rasse 
schaffen. 

Alexander Geltenpoth 


Zwei Hilfscomputer lehren den 
Norns die Grundlagen der Sprache. 


KOMMENTAR 


» Ist Creatures 2 überhaupt ein Spiel? Nun, in den ersten 
Stunden spielen Sie den Babysitter, in den nächsten Stunden 
den Lehrer, danach den Aufpasser und schließlich den Züchter 


für die Creatures. Die Simulation ist schon sehr faszinierend, aber fordert 
auch enorme Geduld von Ihnen. Hobby-Biologen, Verhaltensforscher und 
solche, die es werden wollen, dürfen ohne zu zögern zuschlagen. Für 
Hardcore-Spieler ohne anderes Interesse an diesem Thema ist bestenfalls 
die Möglichkeit, Killer-Creatures zu züchten, interessant. Wenn man diese 
dann exportiert und gegen die Zuchterfolge anderer Spieler antreten läßt, 
wird es sogar richtig spannend. Das ist zwar eine ziemlich fragwürdige Ver- 
wendung dieses faszinierenden Programms, aber vermutlich die einzige, 
für die sich die meisten actionorientierten Spieler begeistern können.«« 


KCHREREEEN P166, 16 MB RAM, 4xCD-ROM, Win95 


BETZIEE P2-300, 32 MB RAM, 8xCD-ROM 


EEE DirectDraw 

RETTEN DirectSound I srusi: HS 

ENSEER Keine Multiplayer-Option REITEN deutsch 

SEE Tastatur, Maus deutsch 

SE 190 MB/250 MB EEE ca. DM 90,- 

TE Cyberlife/Mindscape EN erhältlich 

EEE 55% MENEn 70% BEER Simulation 

Action I 

85% — % A 

Wirtschaft IB 


» 


Multiplayer 


Faszinierende Simulation des Lebens 
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«EB 


AIRLINE TYCOON 


Airline Tycoon + WiSim 


ÜBERFLIEGER? 


Gehören auch Sie zu jenen zigtausend Deut- 
schen, die jährlich zur Urlaubszeit über 
chaotisch organisierte Fluglinien meckern? 
Hmmm, wenn ja, dann versuchen Sie sich 
doch einmal selbst am Management einer 
solchen. Spellbound befördert Sie hiermit 
zum Airline Tycoon, schnallen Sie sich an! 


j|_Ihr Manager! | 
Fe 


u Beginn Ihrer Karriere tan- 
IE Sie mit den drei Compu- 

tergegnern beim pingeligen 
Flughafenvorstand an, der Ihnen 
die Startbedingungen erklärt und 
in Zukunft jeden Morgen mit 
Argusaugen über Ihre Fort- und 
Rückschritte wacht. Sie starten 
mit zwei durchschnittlichen Pas- 
sagierjets und etwas Kapital und 
bekommen Ihre ersten Aufträge 
vom Reisebüro Air Travel. Im Büro 
basteln Sie per Drag und Drop Ih- 


= 
ri. 


Im Personalbüro rekrutieren Sie 
auch Berater, die Ihnen dann 


re Jobs zu einem Flugplan zusam- 
men, und schon rollt der Rubel. 
Bald werden Ihre Aufgaben viel- 
fältiger, immerhin benötigt eine 
Fluglinie eine gewaltige Logistik. 
Sie kümmern sich um die Perso- 
nalplanung, ordern Kerosin, rich- 
ten feste Routen ein, warten Ihre 
Flieger, und gewinnträchtige Last- 
Minute-Flüge schmeißen den 
ganzen Flugplan mehrmals täglich 
um. Später plagen Sie die lästige 
Konkurrenz mit Sabotageakten 
oder übernehmen sie gar kom- 
plett. Zusätzliche Jets erstehen 
Sie ganz nebenbei fabrikneu oder 
leicht abgehalftert aus dem Fun- 
dus des Flughafenmuseums. 


Schöne Aussichten 

Anders als bei vielen staubtrocke- 
nen Vertretern des Genres ködert 
Sie der Airline Tycoon durch eine 
flotte Präsentation. Im mehrere 


Im oberen Flughafenbereich befinden sich die Büros, u unten sämtli- 
che Anlaufstellen und die Ladengeschäfte. 


bäude wimmelt es von nett ani- 
mierten Touris, fast hinter jeder 
Tür gibt es etwas zu entdecken. 
Der Comicstil der Rendergrafik 
gehört zum Besten, was das Genre 
zu bieten hat, dennoch stolpern 
angehende Tycoons nicht über ei- 
ne hakelige Bedienung. Mit Hilfe 
von Doppelklicks rast Ihr Bild- 
schirm-Alter-ego sekundenschnell 
zu jeder Anlaufstelle, dort warten 


leicht durchschaubare Point-and- 
Klick-Menüs. Der abschaltbare Du- 
delsound nervt auf Dauer etwas, 
dafür sorgen die Sprachsamples 
und Lautsprecherdurchsagen für 
Flughafenatmosphäre. Ebenfalls 
lobenswert: In spätestens zwei 
Monaten soll ein kostenloser 
Netzwerk-Patch für Mehrspieler- 
Duelle sorgen. 

Christian Bigge 


KOMMENTAR 


»> Gibt's eigentlich noch irgendeine Branche, die nicht in ei- 
ner WiSim verwurstet wurde? Airline Tycoon reiht sich ein in 
die (Software-)Reihe der Reeder, Planer, Mad TVs, Produzen- 


Entscheidungen erleichtern. 


Bildschirme großen Flughafenge- 


— 


® n 
a a Zt“ ai 

Ein kurzer Anruf bei Arab Air sichert den Kerosinbedarf Ihrer Jets. Der 

nette Herr mit dem Turban verkauft übrigens nicht nur legale Waren. 
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ten und Winzer. Die Comicgrafik samt Knuddelanimationen hält Sie hier 
‚zwar deutlich länger bei der Stange, mit zunehmender Spieldauer ertappt 
sich so mancher Hobbypilot trotzdem bei lästigen Routinejobs. Für Gen- 
refans ist der Airline Tycoon aber unbedingt eine Empfehlung wert! (X 


CET 90, 16 MB RAM, Win95 


BERTIEIEEE P 166, 32 MB Ram 
SET DirectDraw 
BETTER DirectSound TE DirectSound 
EIEEIER 4 Sp. Netzwerk geplant EEE Maus 
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STE 405 MB/35-130 MB ET ca. DM 80,- 
EEE Spellbound | Veröffentlichung: BRSSPENDTABEERE] 
RE 75% 62% WiSim 

L spietanteite:] 


Action I 
Rätsel 
Strategie M 
Wirtschaft IM 


73% -% 


» __Altbekanntes Spielprinzip in Hochglanzverpackung 
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APOLLO 18 


CHARTBUSTER GET MEDIEVAL REAH 


„Houston, wir haben ein Problem”. 
Dieses Problem heißt Apollo 18 und 
hat beste Aussichten, das schlech- 
teste Spiel des Jahres zu werden. 
Als Kommandeur einer Mondlande- 
mission steuern Sie die Raumkapsel 
zum Mond. Ihr Blickfeld beschränkt 
sich allerdings während des ganzen 
Fluges auf eine öde Kontrollkonsole. 
Die Wahrscheinlichkeit, den 60 
Fragen umfassenden Eignungstest 
(Raumfahrt-Studium benötigt) zu 
bestehen, ist genau so groß, wie 
selbst einmal einen Fuß auf den 


Führen Sie Bands zu reichlich schnö- 
dem Mammon und goldenen Schall- 
platten. Sie nehmen Platten auf, or- 
ganisieren Konzerte, sichern Ver- 
trieb und Produktion und bauen Ihre 
Provinzklitsche zum Unterhaltungs- 
imperium Marke Sony Records aus. 
Schöne Idee, miese Umsetzung! 
Schon nach vier Spielstunden wie- 
derholen sich alle Aktionen. Fällt die 
Mickergrafik weniger ins Gewicht, so 
zwingt spätestens der kümmerliche 
Dudelsound zum Druck auf den Re- 
setknopf. Kaufen Sie sich für Ihr 


Monoliths Mittelalter-Vision aus 
der Vogelperspektive zeugt nicht 
gerade von Innovationsdrang: Als 
einer von vier zur Wahl stehenden 
Recken durchstreifen Sie Dun- 
geons, zermatschen per Waffe 
oder Magie eine tumbe Gegner- 
schar und sammeln eifrig Goodies 
auf. Das Spielprinzip erinnert an 
das ebenfalls nur mäßige Mages- 
layer, wirkt aber auf Dauer noch 
eintöniger. Geringfügig mehr Spaß 
verspricht der Multiplayer-Modus 
für vier Spieler an einem Rechner 


Ein Presse-Korrespondent gerät ganz 
unfreiwillig in den Sog eines Di- 
mensionstors und landet auf dem Pla- 
neten Reah. Bevor er in seine ge- 
wohnte Umgebung zurückkehren 
kann, muß er mehr als 100 z. T. 
schwer nachvollziehbare Rätsel lösen. 
Die Entwickler von Reah ordnen ihr 
Werk selbst im näheren Umfeld von 
Myst, Riven und Atlantis ein: Opu- 
lente Rendergrafik und esoterische 
Klänge erwarten den Spieler, der sich 
auf die surreale Story einläßt. Große 
Neuerungen suchen Sie in diesem 


Mond setzen zu dürfen. cm Geld lieber zwei Musik-CDs! cb bzw. über Netz oder Internet. ha Programm allerdings vergebens. ha 
HRERIEEEN co, 16 MBRAM, Wings _ RAM 12% RER Pı35. 16 MB EIN 35%: HRERRMPe0. 16 MB RAM, Wings  MMMCOH EMEREPOO, I6MBRAM. Wins: RAM 
RER DirectDram, DirectSound, Maus BEER 12% ae DirectSound em er rectDraw, DirectSound BE :5% —earam DirectSound 

ERBE ke 2 Interactive BERREER Biostar Mutinecis ER Honolith/cov _ BERRRER Proc Tno/Acläin 3 

|: RE 9%, % en: 40% % BE: ns 29% 30% BEER cn 30 5 % % 
ME uuniarsinsatn ERBEN CHEN BR sim [EEE CHE EN Acion ___EMESEEME EMMA MR GrafikcAsventure ERMNREN CHEM 


SMALL SOLDIERS 


SPELLCROSS 


TELLURIAN DEFENCE 


ZEUS 


In der Spielumsetzung des Dream- 
works-Streifens Small Soldiers er- 
wachen Spielzeugsoldaten und Ac- 
tion-Figuren plötzlich zum Leben 
und liefern sich u. a. in Kinderzim- 
mern, Supermärkten und Kellern 
erbitterte Auseinandersetzungen. 
Als Spieler entscheidet man sich 
für eine der beiden Parteien und 
steuert eine Gruppe aus Kämpfern 
mit unterschiedlichen Fähigkeiten 
durch jeweils 10 Missionen. Der 
humorvolle, aber technisch mäßi- 
ge Strategie-Puzzle-Mix richtet 


Monsterhorden aus einem Fantasy- 
Reich brechen in Spellcross über die 
Erde hinein, die sich selbst mit den 
Hightech-Waffen kaum gegen den 
Ansturm wehren kann. Als Komman- 
dant kümmern Sie sich um den Auf- 
bau der Streitkräfte, den Kauf neuer 
Einheiten, die Forschung und die 
taktische Vorgehensweise in den 
rundenbasierten Schlachten. Zweit- 
klassige Grafik und Sounds machen 
Spellcross nur für Hex-Strategie- 
Fans interessant. Immerhin wurden 
3D-Terrain sowie Sicht- und Schuß- 


Die Menschheit ist bedroht: Nach- 
dem erst ein katastrophaler Me- 
teoritenregen auf die Erde nieder- 
gegangen war, folgt nun eine Ali- 
en-Invasion. Als Fighter-Pilot ver- 
suchen Sie, den unerwünschten 
Eindringlingen kräftig einzuhei- 
zen. Triste Grafik mit penetranten 
Pop-Up-Effekten am Horizont, die 
schwammige Steuerung und ein 
umständlich zu handhabendes 
Interface sorgen allzu häufig für 
Frust. Auch die abgedroschene 
Hintergrundstory kann einen nicht 


Zwischen Sparta und Athen war im 
Altertum immer etwas los, was in 
den Stadtstaaten von Zeus nicht 
der Fall ist. Als Anführer einer Stadt 
sollen Sie mit Militär, Diplomatie, 
Wirtschaft und Spionage die Vor- 
herrschaft an sich reißen. Grafik, 
Sound und Musik weisen deutliche 
Mängel auf. Ausschlaggebend für 
den fehlenden Spielspaß sind aber 
eine  mittelmäßige Gegner- 
intelligenz und die sehr gewöh- 
nungsbedürftige Steuerung. Lassen 
Sie sich also nicht von der Ähnlich- 


sich vor allem an Einsteiger. ha Linien korrekt berücksichtigt. ag lange beider Stangehalten. ha keit mit Civilization täuschen. ag 
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i M 
MLC - Hard & Software Nano neo 


\ 02 84 1 -94260 Bel Sa.: 10.00 - a Leer 


Fax: 02841-942623 oder 942615 (Internet: www.mic-moers.de) Neuer Wall 2-4 ”* Moers-Zentrum 


leron FÜR NIX Pentium II FÜR NIX 
» ceu INTEL CELERON 266 “ une PENTIUM II 333MMX 


Eu 


Inklusive‘ 
15“ Monitor, 


mars oın, umn,aor 109,- 


ur ram 399,- 
Bei uns sind alle Spiele Versandfrei Ill! 19” MONITOR MACOM 


en COMMAND & CONQUER = - X Parormanın nu Humorch 
TıBERian TEL 3 —— 77 7 7 2 Multinorm Chi 
Ir U Intel Pentium Il Upgrade r für Ihre Playstation Bi B 


vos u NUR.....99,95 899,- an Import Games, 


> ComMAnN| 15" Monitor Belinea nur. 
HUR 69,95 ISEIEL 


MONITOR Pentium Il Upgrade 139,95 


> SUPER BIKE woRto a - Tome ar a Für Playstation 


AMIGA-FOREVER 2.0 | ‚SONY PLAYSTATION 
ee nen 99,- "2 


Spielen in einer neuen Dimension! 


games 
eJalllal-. 


http://www.gamesonline.de 


GAMES ONLINE ist Ihr Einstieg in die Multiplayer-Welt! Erleben Sie Abenteuer in Phantasie-Welten — zusammen 
mit mehreren hundert Mitspielern. GAMES ONLINE bietet Ihnen echte Interaktivität und ermöglicht das Spielen in 


einer neuen Dimension! Die Zugangssoftware finden Sie auf der Heft-CD unter „Games Online" 


Emthöllt: Ohe Geheimnisse um Westwoods 


1 . Command & Conquer 3 


ınd Infos auf 8 Selten. 


Coupon (bei Vorkasse zusammen mit Scheck oder Bargeld) abschicken an: 
Computec Verlag, LESERSERVICE, Roonstr. 21, 90429 Nürnberg. 


Hiermit bestelle ich: 


PC Action mit CD-ROM 07/98 


7 PC Action mit CD-ROM 08/98 


| 7 PC Action mit CD-ROM 09/98 


zu DM 8,90 
zuDM8,90 | 

en Si 
zu DM 8,90 | | 


zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


GESAMTBETRAG 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 


Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


Gewünschte Zahlungsweise 


Gegen Vorkasse 


(Verrechnus 


TI] Bequem per Ba 


Konto-Nr. 


EEE BLZ 


PLZ, Wohnort 


Telefon-Nr. (tür ewı 


Rückfragen) 


Bitte beachten: 
Angebot gilt nur im Inland! 


| 7 € © T’ EEE 


DEER STALKER 


Sie schlüpfen in die Rolle eines Jä- 
gers und begeben sich in vier frei 
wählbaren Schauplätzen (See, 
Steppe, Wald, Schneelandschaft) 
auf die Pirsch. Jagd gemacht wird 
mit 5 Waffen - von der Pistole bis 
hin zur Armbrust - auf Enten, Rot- 
wild, Wildschweine und Truthähne, 
Hobby-Jäger werden sich wie im 
heimischen Revier fühlen, denn 
auch bei Deer Stalker dauert es ei- 
nige Stunden, bis die erste Beute 
geschossen und im Trophäenraum 
zu bestaunen ist. Ein Spiel fürs 
Kuriositäten-Kabinett. cm 


HRREERE Po. 15MB RAM, 0055.0 
R : 


HARDWAR 


Mit 3 CDs hat Gremlin eineepische 
Freibeuter-Saga inszeniert. In ei- 
ner umkämpften Endzeit-Welt 
übernehmen Sie Aufträge, rüsten 
den Schwebegleiter aus und haben 
die Wahl, sich mehreren Fraktio- 
nen anzuschließen. Der dramati- 
sche Spielverlauf fesselt an den 
Monitor und wird durch gute Vi- 
deosequenzen verdichtet. Schade 
nur, daß Sie mit einer zweitklassi- 
gen Optik vorlieb nehmen müssen, 
die kaum Grafikeffekte bietet und 
sich die Darstellungsgeschwindig- 
keit durch viel Nebel erkauft. cm 


HHERREEER Pı56, 16 MB, Wings =: 


I-Magics Carrier Strike Fighter hat 
fast alles, was einen guten Flugsi- 
mulator auszeichnet: einen span- 
Kampagnen-Generator, 


nenden 
ein realistisches Flugmodell und 
intuitive Bedienbarkeit. Dennoch 
leidet der Spielspaß im Genre-Ver- 
gleich. Obwohl sich die Grafik seit 
der Vorgängersimulation iF22 5.0 
verbessert hat (mehr Strukturen, 
Transparenzeffekte), bleibt sie der 
Schwachpunkt. Oberflächen sind 
kantig und sichtbar zusammenge- 
klebt, Landschaft und Objekte bie- 
ten wenig Abwechslung. cm 


JOHNNY HERBERT'S 
GRAND PRIX 


Mit Ausnahme des Briten finden 
sich in der F1-Simulation keine Ori- 
ginalfahrer, ein Editor sorgt aber 
für Abhilfe. Sie fahrten auf 15 Tra- 
ditionsstrecken, schrauben an Se- 
tups, planen Boxenstopps. Beson- 
ders mit 3D-Beschleunigung geriet 
die Grafik mehr als sauber. Da nur 
die Cockpit-Perspektive angeboten 
wird und ein funktionierender 
Rückspiegel fehlt, mangelt es aber 
an Übersicht. Ärgerlich, denn die 
unfairen Attacken der PC-Fahrer 
kicken Sie oft aus dem Rennen, 
was für viel Anfangsfrust sorgt. cb 


MB 


DSound, 6.5p. LAN EMMEE73% 
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BE ucsnuist [Huitisiaye] 


m. bl 66% 


Rein nach dem 
.- 

. Motto: „Kaum 
im Regal, 
schon die Lö- 

sung in der PC 

ACTION“  be- 

kommen Sie dieses Mal pralle 


acht Seiten Tips und Tricks zu 
Knights & Merchants von Top- 


ware. Lösungen dieser Art sind 
schon ein hartes Stück Arbeit. 
Auch Tips und Tricks-Profis sind 
nicht gegen derbe Rückschläge 
gefeit. Da glaubt man, eine 
Mission gelöst zu haben, schon 
überrennt einen der Gegner mit 
einer schier unbezwingbaren 
Übermacht. Wie macht der das 
Also: Noch einmal das Gai 
von vorn. Für einige Missionen 
sind mitunter drei oder vier An- 
läufe fällig, bevor man eine er- 
folgreiche Strategie entwickelt 
hat. Die beschriebenen Rück- 
schläge sind jedoch der eigent- 
liche Kern von Komplettlösun- 
gen. Nur durch solche Niederla- 
gen entlockt man dem Spiel all 
seine Tücken. Auch wenn es 
manchmal zum Haareraufen 
ist, Knights and Merchants hat 
mich voll in seinen Bann gezo- 
gen. Ich wünsche Ihnen viel 
Spaß beim Siedeln und Er- 
obern. 


Florian Weidhase 


TIPS & TRICKS 


PROFIS 


Or. 
Hrn Dem 


an 8 
e- 


Frank 
Burgen 
werner 
Ume Symanek 
Unsere Tips & Tricks-Profis sind 
Über das ganze Bundesgebiet verteilt 
und erar und Strate- 
gien für die Rubrik def Spieletips. 


Andraa von dir Ohe 


ESPIELE 


[INHALT ] Spieletips 


Bundesliga Manager 98 

Allgemeine Tips... 2uuuesseuene 125 
Dune 2000 

Profi- und Multiplayer-Tips.......- 149 
Hardware-Tips. 2.2 22cneneennene 185 
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Motocross Madness 

Allgemeine Tips. ......@2s20000+ 141 
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Allgemeine Tips... ...- =... 137 
X-Files 


Komplettlösung. ......-. =...» 


T1ıP5 


Motocross Madness - ob Sie nun Bestzei- 


mOTOCROSS 


INHALT 


ten hinterherjagen, Ihr Publikum mit 
Stunts den Atem rauben oder einfach 


nur durch die Weiten der Wüste rasen wol- 
len: Mit unseren Tips bleiben Sie immer fest im 


Sattel. 


MADNESS 


SEITE IN 

Kurztips 7 

Carmageddon 2-Demo ... 222222404. 181 

Cart Precision Racing .....==24224200+ 181 
Commandos. . 


Constructor .. 
Deathtrap Dungeon ..... 
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Mechcommander (V1.8) . 
Micro Machines V3 
Might & Magic6.... 
Monster Truck Madness 
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EIHISTaa TIPS & TRICKS INDEX 


EB nr 


Spielename Art des Tips Teit Seite 
Age of Empires Algemeine Tips 20210 
Anno 1602 AlgemeineTips  - 161.166 
Anno 1602 Kurztip - 2 
Anstoss 2-Verlängerung  Kurtip - 1 
Anstoss 2 Komplettlösung Telz 178-182 
Autobahn Raser Kurzip - © 
Baphomets uch 2 Komplettlösung 182.158 
BattleZone Kompletlösung 10108 
Blade Runner Komplettlösung 15124 
Bundesliga Manager 98 Komplettlösung = 1 
(&C2-Vergetungsschlag  Komplettlsung 23:238 
Comanche Gold Cheat 15 
Cormandos Cheats 17 
Commandos Komplettlosung Teil? 117-124 
[0 Oieat - 1 
Dark Omen AlgemeineTips + 15-130 
Dark Reign Komplettlösung Teil? 21-218 
Deathtrap Dungeon Algemeine Tips 13914 
Desper Dungeons Komplettlösung 115120 
Diablo: Hellfire Algemeine Tips + 135-138 
Die by be Sword Chest A 1 
Die Siedler 2 Gold Edition Komplettlösung, 15-150 
Dominion Cheats „ 
Dune 2000 Profi-Mutiplay Tips + m 

A Racing Simulation Komplettlösung Teil? 273 
Fallout Cheat s 18 
Arge Algemeine Tips - 1 
Forsaken Chest - 168 
Fosaken Kompfetlösung W756 
Frankreich 96 Allgemeine Tips 1392 
Frankreich 98 Cheats - 1 
Grand Theft Auto Allgemeine Tips 19-40 
Incoming Cheat . 165 
Incubation Komplettlösung Teil? 0-2 


EINSENDEHINWEISE FÜR T&T 


1. Die eingesandten Tips & Tricks müssen von 

Ihnen selbständig erarbeitet worden sein, 

d. h. sie dürfen nicht aus anderen Publikatio- 

nen stammen oder bereits einem anderen 

Verlag zur Veröffentlichung vorliegen. 

Das Spiel, zu dem Sie Tips & Tricks erstellen, 

sollte möglichst aktuell sein. Komplettlösun- 

gen zu Titeln wie C&C 1 oder Monkey Island 2 

können wir also leider nicht mehr berück- 

sichtigen, 

. Kurze Spieletips (sogenannte „Kurztips“) 
finden auch auf einer Postkarte Platz. Bitte 
geben Sie auch an, mit welcher Spielversion 
die Kurztips erstellt wurden! 

4. Längere Texte sollten Sie uns auf einer Dis- 

kette zukommen lassen. 

5. Wir freuen uns über jeden Screenshot und 

Skizzen. Letztere sollten Sie mit Hilfe eines 


» 


w 


ICH ZAHLE DEN GESAMTBETRAG VON 
I bar (Geld liegt bei) 

I per V-Scheck 

‚Coupon bitte schicken an: 


Computec Verlag ® Leserservice « Postfach « 90 327 Nürnberg 


Jecı Kmmgnt. Komplettlösung Teilı 192-206 Dez97 3 Action-Adventure 

Je Kite Masters a. Sth Chat u A Aion 

Lands of Lore 2 Kompletiösung Tel? 216228 DersT Adventure 
Monat Genre Lords of Magic Kurzip - ws Mi Strategie 
dan9E Strategie Knights & Merchants Komplettlösung Tell 145 OB Strategie 
Mi Win Wach Commander Algemeine Ts  - 1 Aug Skrategie 
Miss Min Mechnarrer:Ttamium Tlogy Chest 1 MUB Acion-Strategie 
Ag Win Might &Nagic Algeneinefis = EM ui Rollenspiel 
Lo Might & Magich Codes 1 AB Rollenspiel 
u Tmapid Monkey Isand 3 Kurzöp - „ duni98 _ Adreture 
BERN ae 2 Motocross Madness Allgemeine Tips m 98 Rennspiel 
o. ee Soatege | upinese Allgemeine Tips 10 Feb9 Sportspiel 

” NHLIB Allgemeine Tips 146-150 Nov 97 Sportspiel 

ee rn Pandensmiun Cheat 1 1 Dumpehın 
= z Pas Red Baron 2 Aligeneine Tips 1 Mine Fugsimulation 
ee: Ren Komplettiosung I Mirm9B Adventure 
has Bra Seven Kingdoms Deit 18 Märzd6 Strategie 
ie SeMeiersGetebug Dit 1 Stege 
Mais Shratagie Spec Ops rest 165 Ai98  Adtion 
rer Star lest kadeny Kuzip 1 HB Adventure 
un ea Star Wars Reben Algeneine Ts ME 9 Strategie 
win. SariaftMaliplyer Allgemeine Tips I m Strategie 
Mi Amäalengiel | Sarak-Eäte ligne Tips SE Sertegie 
MM Ach Sartıaft Komplettlösung 1200 mid Strategie 
BR Saar Saraft Pnfps 12 MG Satagie 
A Sraegie Starcraft Veteraner-Kanp. A Strategie 
m Sunage To Gt - je Mar9b Rennspiel 
WE Rena Tomb Rider? Komplelöung Tel? IZUHE Mrd Minture 
2 Ralknspel Tom Raider Dietarslut  Kompletläsung  - 12510 9 Alan 
9 Sportpl Total Anniation Komplelösung Tl? MH Feb9d Strategie 
A An Ural Gıts - 18 Aa 3-kien 
Ami  3-keon Ural Kompletläsung Melt 120138  AugsB  3D:Adion 
Ma Sportspiel Uonsing Chat . ww Mai98 Echtzeitshet,/Strategie 
M96  Sporsglel Yan sat Kampletiung Tell 161 098 Aen/Sratgie 
Wi Aeneon WingCommanderPropheny Kompletläsung + Mi Mb Aaion 
A Ace COM: Iterceptor Os 18 Aug 38 Strategie 
Der Strategie Vf Te Gare Komgletlsung 1 MS Adventure 


Grafikprogramms erstellen und auf Diskette 
mitschicken, 

6. Das Text- und Grafikformat spielt prinzipiell 
keine Rolle - Word für Windows-Dokumente 
und GIF-, PCX-, TIF- und BMP-Dateien er- 
leichtern uns aber die Arbeit erheblich. 

7. Bitte vermerken Sie auf dem Umschlag, für 
welches Spiel Sie einen Tip einsenden. 

8. Wir drucken Ihre Tips & Tricks ab? Dann heißt 
es: „Zahltag!” Cheat-Codes und Kurztips wer- 
den mit Beträgen zwischen DM 20,- und DM 
100,- entlohnt, bei größeren Umfängen ent- 
sprechend mehr. Vergessen Sie nicht, Ihre 
Bankverbindung anzugeben! Haben Sie bitte 

„ etwas Geduld. Es dauert nach Erscheinen des 
Heftes ca. 6 Wochen, bis das Honorar auf 
Ihrem Konto eingeht. 

9. Wenn Sie eine sehr aufwendige Komplettlö- 
sung zu einem Spiel erstellen möchten, sollten 
Sie zunächst per Telefon (0911-2872-150), 


Telefax (0911-2872-200) oder e-Mail an 
tips@pcaction.de anfragen, ob überhaupt 
entsprechendes Material benötigt wird. 

10. Cheatprogramme packen wir gerne auf un- 
sere Cover-CD-ROM und entlohnen Sie auch 
entsprechend dafür. 

11. Notieren Sie Name und Anschrift nicht nur 
auf dem Briefumschlag, sondern auch auf 
allen Disketten und schriftlichen Unterla- 
gen. 


Ihre Tips & Tricks schicken Sie 
an folgende Adresse: 


Computec Verlag # Redaktion PC Action 
Kennwort: Tips & Tricks # Roonstraße 21 
9% 429 Nürnberg 
‚oder per e-Mail an: 


tips@pcaction.de 


a El SE 


Ja, ich möchte HELP-Sammelordner für meine PC Action-Tips bestellen: 
__ Stück HELP-Sammelordner „PC Action“ je DM 10,- ... 


Allgemeine Spieletips 


MOTOCROSS 


MOTOCROSS MADNESS 


MADMESS 


Ob Sie nun Spaßfahrer sind oder lieber 
den Hunderstelsekunden nachjagen - 
Motocross Madness läßt keine Wünsche 
offen. Auf vier Seiten erfahren Sie alles 
über das richtige Tuning, Strategien im 
Rennen und spektakuläre Stunts. 


die Maschine mit ihren Tücken und Eigenheiten kennen- 

lernen, Ein Offroad-Bike fährt sich nun einmal anders als 
eine Straßenmaschine, Bevor Sie also an einem Rennen teil- 
nehmen, sollten Sie sich zum Freestyle-Training auf die Yuna 
Sand Dunes begeben. Weitab von neugierigen Zuschauern ha- 
ben Sie genügend Zeit, das Handling Ihrer neuerworbenen En- 
duro anhand von ein paar Übungen zu erlernen. 


Fi“ zu welchem Kreis Sie sich zählen, Sie müssen zuerst 


1. Damit Sie ein ausgeprägtes 
Gefühl für Gleichgewicht und 
Balance bekommen, sollten 
Sie versuchen, über die Käm- 
me der Sanddünen zu fah- 
ren. Bei zukünftigen Rennen 
kommt Ihnen diese Übung 
zugute, wenn Sie Gegner am 
Fahrbahnrand der Piste über- 
holen wollen. 


Eine schwierige, aber lehrrei- 
che Übung für den Gleichge- 
wichtssinn! 


2. Bodychecks vom Motorrad 
aus sind extrem heikle Ange- 
legenheiten. Auch wenn Sie 
dabei als Sieger hervorgehen 
sollten, haben Sie minde- 
stens ein bis zwei Sekunden 
verloren. Falls Sie womöglich 
zu Boden gehen, können Sie 
das Rennen abhaken. Inte- 
grieren Sie dafür einige Geg- 
ner ins Freestyle-Training. Fahren Sie nun von seitlich und von 
hinten an die Vorderleute heran und versuchen Sie, sie durch 
kurze Rempler aus dem Gleichgewicht zu bringen! Wenn Sie mit 
einem Gegner in der Luft kollidieren, hat meist der die besseren 
Karten, der sich oberhalb des Kollegen befindet. 


Hätten die Konkurrenten die 
PC Action gelesen, wäre das 
nicht passiert. 


3, Sie können Ihre Reaktionsfähigkeit erweitern, indem Sie versu- 
chen, sich einem Fahrer an die Fersen zu heften und sich nicht 
abschütteln zu’lassen! Dabei müssen Sie sich natürlich seinem 
Fahrstil und seiner Geschwindigkeit anpassen. Dadurch lernen 
Sie, in späteren Rennen Lücken vor Ihren Gegnern zu nutzen. 
Schließlich wollen Sie gewinnen! 


1. Setup Fahrmodell 

Für welches Fahrmodell Sie sich entscheiden, ist von Ihrer Fahr- 
weise und dem Kurs abhängig. Bei Strecken, auf denen Sie häufig 
beschleunigen müssen (viele Kurven, kurze Geraden), sollten Sie 
aufgrund der höheren Leistung im mittleren Drehzahlbereich dem 
A250-Motor den Vorzug geben. Ein guter Allrounder, mit dem Sie 
auf keiner Piste etwas falsch machen können, ist der B250-Motor, 


2. Setup Reifen 

Bei Strecken mit vielen Windungen und rutschigem Untergrund 
sollten Sie eine verstärkte Bodenhaftung für Ihre Reifen wählen. 
Sie laufen dabei weniger Gefahr, mit der Maschine wegzurutschen, 
allerdings erreichen Sie damit nicht die maximale Geschwindigkeit 
und Beschleunigung! Gegenteiliges gilt bei harten Pisten oder Par- 
cours mit langen Geraden und weiten Kurven. Bei Supercross-Ren- 
nen hingegen sollten Sie ständig den Grip aufs Maximum setzen. 
So haben Sie bei kleineren Rempeleien besseren Bodenkontakt. 


DIE ERSTE SEKUNDE 


Wenn Sie beim Start den Stick zu sich heranziehen, um 
‚auf dem Hinterrad zu starten, sind Sie ein wenig schnel- 
ler als auf beiden Rädern! 
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Alles auf einen Blick: 


«* Tips zum Baja 
« Tips zu besonderen MX-Kursen 
» Supercross 


«* Joystick-Akrobatik 


3. Setup Fahrwerk 

In der Regel können Sie alle vier Schieber als einen betrachten. 
Das heißt, Sie verschieben sämtliche Regler um dieselbe Länge. 
Bei weichen Strecken oder bei Strecken mit vielen Sprüngen bewe- 
gen Sie alle vier Regler nach rechts. Je weicher und sprungreicher 
der Kurs, desto stärker schieben Sie! Das war’s auch schon. 


1. Bei den weiträumigen Baja- 
Rennen sollten Sie sich nicht 
auf Karambolagen mit den 
Mitstreitern einlassen. Der 
einzige Punkt, an dem eseng 
zugehen wird, ist der erste 
Torbogen. Da die meisten 
Kollegen den Checkpoint 
mittig anvisieren und daher 


Weniger Gedränge erwartet 
Sie am Torbogenrand. 


oft und gern kollidieren, su- 

chen Sie sich Ihre Linie auf der weniger dicht befahrenen 
Außenseite. Ab dem zweiten Torbogen hat sich das Feld bereits 
soweit auseinandergezogen, daß Sie auch bei den folgenden 
Bögen allen Platz der Welt haben. 


n 


. Achten Sie vor weiten Sprüngen unbedingt darauf, nicht schräg 
auf den kommenden Hügel zuzufahren. Sie verlieren durch den 
längeren Aufwärtsweg Geschwindigkeit, was wiederum den 
Sprung verkürzt. Aber auch Traktion werden Sie einbüßen. Je 
mehr Staub Sie aufwirbeln, desto stärker drehen Ihre Räder 
durch und desto langsamer kommen Sie voran. Dasselbe gilt bei 
der Landung auf einer Anhöhe. Auch hier müssen Sie im Ideal- 
fall im 90°-Winkel zum Hügelkamm landen! 


Mit dieser Landung verlieren Sie wertvolle Sekunden! 


3. Weite und hohe Sprünge sehen zwar spektakulär aus, kosten 
aber überflüssige Zeit. Daher sollten Sie, wenn sich die Mög- 
lichkeit ergibt, Mammutschanzen umfahren. 
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Toller Sprung - aber unter Ihnen fährt das Feld auf und davon! 


1. Flatlands 

Blutige Anfänger sind auf dem 
einfachen, aber dafür langwei- 
ligen Kurs Flatlands gut aufge- 
hoben. Bereits nach der dritten 
Runde ist Ihnen die Strecke so- 
weit vertraut, daß bereits ein 
zweiter Platz an eine Schande 


Bodenwellen dürfen Sie aus- 
schließlich auf dem Hinter- 
rad befahren. 


grenzt. 


2. Bela’s Bluegrass 

Prinzipiell sollten Sie jeden Kurs in- und auswendig kennen, um 
nicht die Orientierung zu verlieren. Beginnen Sie Ihre MX-Aben- 
teuer mit der Bela’s Bluegrass, da dieser Kurs keine unfairen Fal- 
len besitzt und Sie stets mit einem übersichtlichen Streckenverlauf 
verwöhnt! 


3. Airborne Delivery 

Wie der Name des Kurses 
Airborne Delivery schon 
sagt, hier 
Sprungschanzen der ersten 
Güte, Da Sie aber cleverer 


erwarten Sie 


als Ihre Gegner handeln, 
überlassen Sie der Konkur- 
renz die spektakuläre Zeit- 
falle! Umfahren Sie statt- 
dessen die Hügel und ge- 
winnen Sie Zeit, Positionen 
und die Anerkennung Ihrer 
Fans. 


Da hat sich der Pilot beim 
Sprung wohl etwas vertan. 


Schanzen bergen weitere, 
nicht zu unterschätzende 
Risiken. Sollten Sie vor dem 
Sprung den Hügel auch nur 
ein wenig falsch anfahren, 
blüht Ihnen eine Landung 
auf Abwegen, von denen Sie nicht mehr auf die reguläre Strecke 
zurückfinden! 


Nach der Landung sitzt er dafür 
in der Falle. 


4. Lost Paradise 

Seine Tücken offenbart der Kurs erst beim zweiten Hingucken. 
Die Hügel sind dicht aufeinanderfolgend und in unterschiedli- 
chen Abständen errichtet, so daß Sie bereits bei kleinen Fehlern 
die Kontrolle über Ihre Maschine verlieren. Versuchen Sie daher, 
nicht mit Vollgas über die mittelstarken Hindernisse zu fliegen, 
sondern lassen Sie den Gasbutton vor dem Sprung einen kurzen 
Moment los. 


5. Gold Rush 

Bei Gold Rush gilt genau das Gegenteil. Hier verlieren Sie, wenn Sie 
die Hügel nicht mit Vollgas überspringen. Insbesondere die flache, 
harmlos aussehende Erhebung nach der ersten Rechtskurve hat es in 
sich. Direkt danach erwartet Sie eine steile Wand, auf die selbst das 
Matterhorn neidisch wäre. 


6. Pitfall 

Dieser Kurs ist nur insofern aufregend, als er zwei große Schanzen 
besitzt, die sich kreuzen. Damit Sie nicht auf den Nervenkitzel be- 
züglich Karambolagen in der Luft verzichten müssen, sollten Sie 
zehn Gegner und zehn Runden aktivieren. Dadurch zieht sich das 
Feld nach der fünften Runde auseinander, und Sie haben die Gele- 
genheit, wunderschöne Abflüge hautnah zu erleben. 


Dem Digi-Fahrer tut der Crash in einer halben Sekunde nicht weh. 


1. Im Vergleich zum Baja-Ren- 
nen oder den MX-Kursen wir- 
ken die künstlich angelegten 
Bahnen eher steril. Statt 
landschaftlicher Abwechslung 
steht hier kluges Taktieren im 
Vordergrund. Daher sollten 
Sie, wann immer Sie die Mög- 
lichkeit haben, nicht in der 
Mitte des Kurses fahren, sondern auf der Innenbahn. Bei Kurven 
können Sie dadurch die kürzere Linie befahren, auch wenn Sie da- 
durch ein wenig Geschwindigkeit einbüßen müssen. Die Rechnung 
geht in aller Regel auf! Außerdem beharken sich die Gegner in der 
Streckenmitte, so daß Sie als lachender Dritter davon profitieren 
können. 


Freie Fahrt für clevere Fahrer 


MOTOCROSS MADNESS 


Die voreingestellte Konfiguration legt die Stunts auf die 
Buttons 3 und 4. Da Sie aber in diesem Fall den Finger von 
der Bremse nehmen müssen, empfehlen wir Ihnen, die St- 


Die Stunts auf den Knöpfen 3 und 4 verleiten zu Fehlern. 


2. Sie müssen stets ein waches Auge haben und den Abstand zu den 
hinteren Mitstreitern ab und an kontrollieren. Die Kollegen fahren 
nämlich nicht gerne hinter Ihnen her und revanchieren sich 
durchaus mit harten Bandagen. 


3. Oftmals enden 
Sprungschanzen mit 
einer 90°-Kehre. 
Übermütige und 
lang andauernde 
Sprünge 
desöfteren an der 
Pistenwand. Lernen 
Sie auch hier die 
Strecke gut kennen. 
Im Zweifelsfall ge- 
hen Sie lieber vom Gas. Eine durch vorsichtiges Fahren verlorene 
Sekunde holen Sie schneller auf als zehn Sekunden durch einen 
unkontrollierten Abflug! 


enden 


Nicht jede Schanze endet mit einer 
Auslaufzone! 


4. Leider spendierten die Programmierer dem Spiel eine ärgerliche 
Eigenheit, sobald Sie für einen kurzen Zeitraum die reguläre Pi- 
ste verlassen. Über Ihrem Kopf tickt nun eine Uhr, die Ihnen 
fünf Sekunden Zeit gibt, um zu der Stelle zurückzukehren, an der 
Sie die Strecke verlassen haben. Auch wenn Sie dadurch keiner- 
lei Vorteile erzielt haben oder nur einem gestürzten Fahrer aus- 
gewichen sind, erweist sich das Programm als unnachgiebig. 
Weiterfahren bringt nix, also werfen Sie den Gegnern noch 
schnell ein paar Knüppel zwischen die Speichen! In Rambo-Ma- 
nier sollten Sie versuchen, in den verbleibenden fünf Sekunden 
so viele Fahrer wie möglich vom Bike zu kicken! Dieses Verhalten 
ist zwar nicht besonders fair, das gleiche gilt aber auch für das 
der Digital-Kommissare. 
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Alles auf einen Blick: 
« Freestyle 

* Motocross Madness im Internet 
« Randnotizen 


Beim Freestyle stehen Ihren Stunts die schönsten Fleckchen der Erde 
zur Verfügung. Egal, für welches Gebiet Sie sich entscheiden, eine 
Herausforderung werden Sie überall erleben. Auf jeden Fall steht Ih- 
nen eine Mordsgaudi bevor, die Sie auch mit einfachen Sprüngen er- 
leben werden! 


Bis zu 16 unterschiedliche Akrobatenstücke wollen von Ihnen 
aufgeführt werden. 


1. Deaktivieren Sie als erstes die Stunthilfe im Optionsmenü, da Sie 
sonst keinen Einfluß mehr darauf haben, welcher Stunt ausge- 
führt werden soll. Schließlich wollen Sie sich die Punkte verdie- 
nen und nicht Ihr PC! 


2. Wenn Sie beim Sprung noch 
unerfahren sind, basteln Sie 
sich doch einfach Ihre eigene 
Übungsstrecke! Keine unwill- 
kommenen Hügel oder unebe- 
nes Gelände werden Sie bei 
Ihren Konzentrationsübungen 


Übersichtlicher Aufbau mit 


stören! Implementieren Sie , 
u vier verschiedenen Kurven. 


zweimal den kurzen und zwei- 
mal den weiten Sprung, wobei Sie jeweils einen der Hügel um 180 
Grad drehen. 


w 


. Nicht nur die schwierigen Ka- 
priolen bringen Ihnen viele 
Punkte ein! Sie können auch 
mit einfachen und ungefähr- 
lichen Aktionen Ihr Punkte- 
konto auffüllen. Wichtiger als 
Verrenkungen in luftiger 
Höhe sind die Weite Ihres 
Sprungs und die korrekte 


Na, wer sagt’s denn! 6.900 
Punkte mit dem Dödel-Fen- 
der-Bender! 


Landung! 
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mm Im INTERNET 


Obwohl Microsofts jüngster Sproß das Licht der Welt erst 
vor kurzer Zeit erblickt hat, ist die Internetpräsenz schon 


1 enorm. Zukünftige Updates werden Ihnen sicherlich auf 


Bill Gates Homepage unter http: //www.microsoft.com/games/ 
bereitgestellt. 


Vielversprechender sieht dahingehend schon Juannes Homepage aus. 
Neue Tracks, ein Diskussionsforum und jede Menge interessanter Links 
erwarten Sie unter: http: //members.xoom.com/mcmjean/. 


Haben Sie noch nicht genug? Dann widmen Sie auch folgenden Sites 
Ihre Aufmerksamkeit: 


http: //www.cal.shaw.wave.ca/-sadamson/index.htm 
http: //www.rli-net.net/-spreker/mocoracing.htm oder 
http: //mcmpit.allgames .com/ 


4.Um einen Über- 
blick 
Schwierigkeit der 
Sprünge mit der 
phantasievollen 
Namensgebung 


über die 


zu erhalten, be- 
trachten Sie bitte 
die nebenstehen- 
den Abbildun- 
gen. Die Pfeile 
stellen die Rich- 


0b Sie beim Cliff-Hanger genauso hilflos 
in der Luft hängen wie Sylvester Stallone 
tung Ihres Joy- jm gleichnamigen Film??? 
sticks dar. Die er- 
ste Grafik führt 
die Aktionen des 
ersten Stunt-But- 
tons und die 
zweite Abbildung 
die des zweiten 
Stunt-Buttons 
aus. Der Name in 
Gold weist auf ei- 
nen schwierigen 
Sprung hin, die 
Namen in Silber 


Split „X“ - einfach, punkteeinträglich 
und auch von weitem zu sehen! 


auf einen mittel- 
schweren. Die einfachen Sprünge, die auch auf kurzer Distanz 
zum Erfolg führen, sind aus Bronze „gegossen“. 


1. Beim Supercross-Stadion Pyramid glänzen die Zuschauer zwar 
durch Abwesenheit, aber dafür entschädigt Sie die phänomenale 
Architektur bei weitem. 


2. Das Ende der Welt befindet sich nicht bei den großen Bergen! Mit 
etwas Geschick und einem enormen Anlauf können Sie auch diese 
Hürde bezwingen. Und zur Belohnung für Ihre Mühe gibt es da- 
nach einen Sprung ins Tal, der sich gewaschen hat. 

Peter Gunn 


Eu 


Komplettlösung, Teil 1 


KNIGHTS AND MERCHANTS 


KNIGHTS AnD 
MERCHANMTS 


Auf acht Seiten geben wir Ihnen allge- 
meine Tips und Lösungen zu den ersten 
zehn Missionen des Aufbaustrategie- 
Hits Knights and Merchants. Den zwei- 
ten Teil gibt es natürlich nächstes Mal. 


Wirtschaft 

Eine gut funktionierende Wirtschaft ist die Voraussetzung für ei- 
nen militärischen Erfolg. Sie müssen Baumaterial, Nahrung und 
Rohstoffe für die Rüstungsindustrie herbeischaffen. 


Gehilfen 

Die Gehilfen bilden das Rückgrat Ihrer Wirtschaft. Sie transportie- 
ren alle Waren von und zu den Betrieben. Achten Sie immer dar- 
auf, daß Sie genügend Gehilfen haben. Einen Mangel an Helfern 
bemerken Sie daran, daß die fertigen Erzeugnisse nicht aus den 
Betrieben abgeholt werden. 


Bauarbeiter 
Hüten Sie sich davor, zu viele Bauarbeiter auszubilden. Sie brau- 
chen in den seltensten Fällen mehr als zehn Arbeiter, um Ihre 


Die folgenden Angaben gelten bei einem guten Wege- 
system, kurzen Transportwegen und ausreichend Gehil- 
fen, die den Warentransport übernehmen. 


Ein Sägewerk kann die Baumstämme von zwei Holzfällern zu Nutz- 
holz verarbeiten. Der Holzfäller schlägt zunächst immer den vorhan- 
denen Wald, und erst, wenn kaum noch Bäume da sind, fängt er an, 
neue zu pflanzen. Errichten Sie deswegen zuerst eine Holzfällerhütte 
und ein Sägewerk. Den zweiten Waldarbeiter bauen Sie dann, wenn 
der erste in der Aufforstungsphase ist. So hat das Sägewerk kontinu- 
ierlich genügend Arbeit. 


HOLZFALLER 


WIRTSCHAFTSKREISLÄUFE 


Stadt auszubauen. Wer geschickt plant, kommt mit wenigen Arbei- 
tern sehr schnell voran. 


Straßennetz 

Das Wegesystem zwischen Ihren Gebäuden spielt eine überaus 
wichtige Rolle! Wer zu wenige oder zu enge Straßen baut, wird 
sich sehr bald über Staus ärgern. Besonders vielbesuchte Gebäude 
müssen unbedingt mit breiten Straßen verbunden werden. Wenn 
Sie zu Beginn nicht genügend Steine haben, sollten Sie Platz für 
eine spätere Verbreiterung der Wege lassen. 


Baumaterial 

Holz und Steine sind für den Häuser- und Straßenbau unerläßlich. 
Sorgen Sie möglichst früh für ausreichend Baumaterial. Da der 
Straßenbau tonnenweise Steine verbraucht, ist es ratsam, zu Be- 
ginn mehr als nur einen Steinmetz zu errichten. 


Nahrung 

Der Anfangsbestand an Nahrung ist sehr bald aufgezehrt. Wenn Sie 
sich nicht rechtzeitig um neue Nahrungsvorräte kümmern, droht Ih- 
rer Siedlung eine Hungersnot. Beobachten Sie genau, wie sich die 
Vorräte in Ihren Lagern verändern. Bedenken Sie auch, daß Sie spä- 
ter unbedingt Nahrungsreserven für Ihre hungrigen Truppen benöti- 
gen! Reservieren Sie frühzeitig große Grünflächen für Bauernhöfe. 


En 7 
BAUERNHOF 


Zuallererst müssen Sie Bauernhöfe 
errichten. Jeder Hof sollte ein 14- 
16 Quadrate großes Feld zur Ver- 
fügung haben. Wenn Sie zwei oder 
mehr Bauernhöfe nebeneinander 
bauen, so können Sie auch ein 
großes Gemeinschaftsfeld anle- 
gen, das sich über die gesamte 


Breite der Höfe erstreckt. Sie können grob mit einem Bauernhof pro 
weiterverarbeitendem Betrieb (Mühle, Schweinezucht und Stall) rech- 
nen, um genügend Korn 
zu produzieren. 


Die Bauern ernten von 
Gemeinschaftsfeldern. 
Die kurzen Wege zu 
den Viehzüchtern und 
der Mühle sorgen für 
eine reibungslose Pro- 
duktionskette. 
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Alles auf einen Blick: 
« Strategie 
« Wirtschaftskreisläufe 


Gold 

Achten Sie auf Ihren Goldvorrat! Oft reicht Ihr Startkapital nicht 
aus, um alle benötigten Einheiten auszubilden. Sorgen Sie in die- 
sem Fall rechtzeitig für Nachschub aus einem Goldbergwerk. 


Rüstungsindustrie 

Sobald Sie für das Wohl Ihrer Untertanen gesorgt haben, ist es an der 
Zeit, Waffen und Rüstungen für Ihr Heer zu produzieren. Sie sollten 
die Kaserne möglichst nah an der Front errichten. Die Rüstungsbetrie- 
be müssen in der Nähe der benötigten Rohstoffquellen (Sägewerk, 
Gerber, Eisenschmelze und Kohlebergwerk) liegen, und die Transport- 
wege zur Kaserne sollten ebenfalls möglichst kurz sein. Es empfiehlt 
sich, die Kaserne vor den Rüstungsbetrieben zu errichten, da sonst 
die fertigen Waffen und Rüstungen erst ins Lager geschafft und spä- 
ter in die Kaserne gebracht werden müssen. Dies kann fatale Folgen 
haben, wenn Sie schnell Truppen ausbilden wollen. 


Die Siedlung 

Eine geschickte Anordnung der Betriebe in Ihrer Stadt erspart Ih- 
nen später viel Ärger. Grundsätzlich gilt: Der Weg vom Rohstoffbe- 
trieb zum weiterverarbeitenden Haus sollte so kurz wie möglich 
sein. So sollte zum Beispiel das Sägewerk in direkter Verbindung 
zum Holzfäller stehen und der Schlachter eine Schweinezucht in 
der Nachbarschaft haben. 


Expansion 

Konzentrieren Sie sich beim Ausbau Ihrer Siedlung immer nur auf 
ein Vorhaben. Wenn Sie an verschiedenen Stellen Ihrer Stadt Bau- 
stellen errichten, kommen Sie nur sehr langsam voran, da Ihre 
Bauarbeiter und Gehilfen überlastet sind. Wenn Sie eine beson- 
ders große Stadt errichten, ist es oft ratsam, weitere Lagerhäuser 
und Gaststätten zu errichten. So verkürzen Sie die Wege Ihrer Un- 
tertanen und sparen wertvolle Zeit. 


[0] 
1 ‚Aus den Häuten der Schweinezucht fertigt der Gerber Le- 
der. Aus diesem Rohstoff fertigt der Schreiner in der Rü- 
stungswerkstatt Lederrüstungen für Ihre Truppen. Da der Gerber ein 
äußerst flinker Arbeiter ist, kann er ohne weiteres die Häute von 
zwei Zuchtbetrieben verarbeiten. Das produzierte Leder reicht wie- 
derum für zwei Rüstungswerkstätten aus. 


GERBEREI ARUSTUNGSWERKSTATT 


WIRTSCHAFTSKREISLÄUFE 


Bautip 

Wenn Sie an einer bestimmten Stelle nicht bauen können (rotes 
X), genügt es meistens, die roten Felder mit einer Straße zu pfla- 
stern. Der Boden ist dann eingeebnet, und das Gebäude kann er- 
richtet werden. 


In jeder Mission kommt es unweigerlich zu Kampfhandlungen. Das 
Kampfsystem von Knights and Merchants ist komplexer, als es 
zunächst erscheinen mag. Gute Feldherren können mit einer zah- 
lenmäßig unterlegenen Truppe den Gegner besiegen. Die folgen- 
den Taktiken sollen Ihnen helfen, das Schlachtfeld als Sieger zu 
verlassen: 


Ausdauer 

Die Ausdauer Ihrer Truppen hat keinerlei Einfluß auf deren Kampf- 
kraft, sondern bestimmt nur, wie lange noch gekämpft werden 
kann. Mangelnde Ernährung kann durchaus über Sieg oder Nieder- 
lage entscheiden. Versorgen Sie deswegen Ihre Truppen mit Nah- 
rung, bevor Sie einen großen Angriff starten. Wenn Ihre Einheiten 
nur die Grenzen bewachen, sollten Sie mit den Soldaten zu einem 
Lager marschieren, um Nahrung aufzunehmen. So vermeiden Sie 
lange Märsche Ihrer Gehilfen. Am besten teilen Sie Ihre Truppen 
so auf, daß sie abwechselnd zur Nahrungsaufnahme zurückmar- 
schieren. Dadurch vermeiden Sie, daß Ihre Grenze unbewacht 
bleibt. 


Truppenteile 

Um siegreich zu sein, müssen Sie die Vor- und Nachteile der ver- 
schiedenen Waffengattungen gut kennen und ausnutzen. Mit Ka- 
vallerie gegen ein Heer von Lanzenträgern anzutreten, grenzt an 
Selbstmord. 


Formationen 

Die optimale Anordnung der Truppen hängt immer von der jeweili- 
gen Kampfsituation ab. Grundsätzlich gilt jedoch, daß Bogen- und 
Armbrustschützen um jeden Preis vor der feindlichen Kavallerie 
und Infanterie zu schützen sind. Vermeiden Sie zu große Truppen. 


EN 


4 


Würste sind das beste Nahrungsmit- 
tel überhaupt. Eine Portion Würst- 
chen gibt Ihren Untertanen ca. 70% 
ihrer verbrauchten Energie zurück, 
Ein Metzger kann die Schweine von 
‚zwei Zuchtbetrieben verarbeiten. Da 
es einige Zeit dauert, bis ein 
‚Schwein geschlachtet wird, sollten 
Sie zunächst nur eine Schweine- 
‚zucht bauen. Wenn aus den Ferkeln 
fette Säue werden, ist es an der 
Zeit, die Metzgerei zu errichten. Die 
zweite Schweinezucht sollten Sie 
etwas zeitversetzt zur ersten bauen. 
So sichern Sie eine stetige Versor- 
gung mit Schlachtvieh. 


METZGEREI 


» 
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Formationen zu je neun Einheiten haben sich als äußerst prak- 
tisch erwiesen. 


Flankenangriffe 

Eine Attacke von hinten oder von der Seite ist weitaus effektiver 
als ein Frontalangriff. Besonders Reiter und Infanterie im Sturm- 
angriff eignen sich für Flankenangriffe. Sehr erfolgreich können 
Sie sein, wenn Sie es schaffen, die Bogenschützen des Gegners zu 
flankieren. 


Angriff ist die beste Verteidigung? 

Bei Knights & Merchants muß man dieses Sprichwort umdrehen. 
Es ist immer effektiver, den Gegner zu einem Angriff zu bewegen, 
als selber direkt zu attackieren. Wenn Sie auf eine feindliche Stel- 


Bäckerei und Mühle stehen in einem 1:1-Verhältnis. Brot 
regeneriert ca. 50% der Ausdauer Ihrer Bürger. 


MÜHLE BÄCKEREI 


Der Winzer ist völlig autark und 
benötigt keinen weiterverarbei- 
tenden Betrieb zur Herstellung 
von Wein. Der produzierte Trau- 
bensaft wird direkt ins Lager 
‚oder in den Gasthof gebracht. Ein 
Winzer kann von einem 12-14 
Quadrate großen Feld ernten. 
Wie bei den Bauernhöfen können Sie auch hier breite Gemein- 
schaftsfelder errichten. Vorsicht: Der Bau von Weinfeldern ver- 
braucht sehr viel 
Holz. Stellen Sie si- 
cher, daß Sie genü- 
gend Nutzholz auf 
Lager haben. 

Leider frischt Wein 
nur ca. 30% des 
‚Ausdauerbalkens ei- 
nes Dorfbewohners 
auf. Wenn Sie ein- 
mal den Vorrat des 
Gasthofes genau 
beobachten, werden 
Sie feststellen, daß 
einige hungrige Un- 
tertanen erst eine 
Portion Brot oder Wurst vertilgen und dann noch mit Wein nach- 
spülen. Wenn also neben Wein auch genügend Brot und Wurst vor- 
handen ist, kehren Ihre Leute stets komplett gesättigt aus dem 
Wirtshaus zu ihrer Arbeit zurück. 


® 


Diese drei Winzer ernten von einem 
großen Gemeinschaftsfeld. Diese Me- 
thode ist platzsparend und sorgt für ei- 
ne gute Auslastung der Weinbauern. 


KNIGHTS AND MeRcHANTS Ha=SHaıaa 
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Die Lanzenträger schützen die Bogenschützen vor der gegne- 
rischen Kavallerie. Ein Trupp Schützen marschiert über die 
Brücke nach Westen, um den Gegner zu einem Angriff auf die 
Verteidigungslinien zu provozieren. 


u 3 Br, 

eh us 2 Are BERERRENSN. 
Die Lanzenträger und Bogenschützen bilden die ersten Reihe 
dieser Angriffsformation. Sobald der Gegner reagiert, ziehen 
sich diese Truppen zurück, um der eigentlichen Streitmacht 
Platz zu machen. 


lung treffen, können Sie mit einigen Bogenschützen das Feuer 
eröffnen, um sich sofort in den Schutz der eigenen Stellungen 
zurückzuziehen. Der Gegner ist zunächst nur auf die Bogenschüt- 
zen fixiert und verfolgt diese. So können Sie den Feind weit in Ihr 
Gebiet locken und ihm mit vorsorglich plazierten Einheiten in den 
Rücken fallen. 


Gegenoffensiven 
Wenn Sie dem gegnerischen Heer schwere Verluste beigebracht 
haben, ist es an der Zeit, einen aggressiven Gegenangriff zu star- 
ten, Wenn Sie es schaffen, bis zu den wichtigen Gebäuden des 
Feindes vorzustoßen, können Sie oft die Mission frühzeitig für 
sich entscheiden. 


Angriff auf die Stadt des Gegners 

Wenn Sie bis zur gegnerischen Stadt vorgestoßen sind, gilt es, 
den Gegner so schnell wie möglich kampfunfähig zu machen. Die 
wichtigsten Ziele sind die Kaserne und die Schule, damit der Feind 
keine neuen Einheiten ausheben kann. Gegnerische Wachtürme 
sollten Sie unbedingt mit dem Reichweitenvorteil von Bogen- 
schützen bekämpfen. Sie können Türme auch direkt angreifen, 
wenn der Soldat seinen Posten verläßt, um zum Essen zu gehen. 
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Die Infanterie im Süden hat den Gegner angelockt und sich 
sofort zurückgezogen. Der Feind verfolgt Ihre Einheiten und 
übersieht dabei die Milizen (links im Bild), die nun seitlich 
auf die Bogenschützen des Widersachers einstürmen. Im 
Nahkampf haben die Schützen keine Chance. 


» 


I. Gleich zu Anfang von Knights and Merchants werden Sie mitten in 
eine Schlacht geschickt. Ihnen stehen drei große Milizverbände im 
Süden zur Verfügung, um den Gegner zu besiegen. Greifen Sie so 
‚schnell wie möglich mit allen verfügbaren Einheiten in das Kampf- 
geschehen ein. Nach dem Kampf sollten Sie noch etliche Einheiten 
übrig haben. Besetzen Sie mit diesen Truppen nun zunächst die 
Brücke im Norden, während Sie in Ihrem Dorf die Schäden des An- 
griffes beheben. Sie sollten für Nutzholz sorgen und eine Waffen- 
werkstatt errichten. Jetzt haben Sie zwei Möglichkeiten: Entweder 
bauen Sie ein komplettes Dorf auf und bilden nach und nach Trup- 
‚pen für den Gegenschlag aus, oder Sie marschieren gleich weiter. 

2. Als kühner Feldherr entscheidet man sich natürlich für die zweite 

Möglichkeit. Nördlich der Brücke steht der Gegner mit einigen 
Lanzenträgern, die einen Trupp Bogenschützen bewachen. Wenn 
Sie die Lanzenträger zu einem Angriff provozieren, können Sie ihn 
weit nach Süden locken und mit Ihrer Miliz von hinten angreifen. 

3. Mit dieser Taktik können Sie sich dann bis zum Dorf des gelben 

Gegners in der nordöstlichen Ecke der Karte vorkämpfen. In der 


Zwischenzeit sollten Sie einige Langbögen produzieren. In Ihrem 
Lager sind bereits Lederrüstungen vorhanden, so daß Sie schon 
bald einen Trupp Bogenschützen ausheben können. 

4. Erkunden Sie nun vorsichtig das Gebiet nordöstlich der Brücke, 
‚Auf der Anhöhe werden Sie auf einen 8er-Trupp Infanterie treffen. 
Mit einem kleinen Trick ist auch dieser Feind schnell bezwungen. 
Positionieren Sie Ihre Truppen an dem schmalen Durchgang zur 
gegnerischen Basis. Der Infan- 
terietrupp wird bald hungrig. 
Mit Ihren neu ausgehobenen 
Bogenschützen können Sie die 
Gehilfen auf dem Weg zur In- 
fanterie abfangen. Wenn keine 
‚Gehilfen mehr übrig sind, rafft 
der Hungertod den Gegner da- kw ’ 
hin. Alternativ können Sie Im Schutz der Miliz können 
natürlich auch die Basis direkt die Schützen auf den Geg- 
angreifen. ner feuern. 


mission 2, AUFBAUMISSION 


Rechts: Im Schutz der Axtkämpfer feuern die 
Bogenschützen auf die Miliz des Gegners. 
Sollte einer der feindlichen Soldaten dem 
Pfeilhagel entkommen, trifft er auf die Axt- 
kämpfer in der ersten Reihe. 


1. Ziehen Sie sofort mit Ihren Einheiten 
nach Norden, bis Sie auf den schmalen 
Übergang treffen. Formieren Sie Ihre 
Truppen dort in Verteidigungsstellung. 

2. Während Sie an Ihrer Stadt bauen, er- 
halten Sie schon bald die Meldung, daß 
der Gegner sich zu einem Angriff vorbe- 
reitet. Ihr anfängliches Heer kann die- 
ser Attacke Paroli bieten, aber Sie wer- 


den starke Verluste gegen die feindli- 
che Kavallerie hinnehmen müssen. 

3. Ihr Widersacher hält zwei große Miliz- 
Trupps sowie eine große Bogenschüt- 
zen-Einheit parat. Versuchen Sie, mit 
Ihren Truppen das Gelände soweit zu 
erkunden, daß Sie die Feindbewegun- 
gen beobachten können. 

4. Nun schickt Ihr Feind hin und wieder 

kleine Truppen nach Süden 

über die Enge, die Sie ohne 

‚ax weiteres abfangen können. 

Ä 5. Ihr militärisches Ziel sind 

% zwei starke Bogenschüt- 

zen-Trupps sowie Verstär- 

kung für Ihre Infanterie. 

Es ist durchaus möglich, 

mit 18 Bogenschützen (2 

Trupps ä 9 Mann) und ei- 

ner Handvoll Infanterie 

den Gegner zu schlagen 

(siehe Screenshot). 
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Östlich der Brücke wartet der Gegner bereits auf Sie. Er hat zwei Dör- 

fer am anderen Ufer des Flusses, eines im Norden, eines im Süden. 

1. Sie können mit geschickter Taktik den Gegner ziemlich zu An- 
fang zu einem Angriff zu provozieren und das Feld als Sieger 
verlassen. Mit Ihren Lanzenträgern können Sie die Kavallerie 
aufhalten, die Infanterie flankiert die gegnerischen Bogen- 
schützen, sobald diese über die Brücke kommen. So können 
Sie die gesamte Streitmacht des oberen Dorfes in den ersten 
Spielminuten aufreiben. Sollte es beim ersten Mal nicht klap- 
‚pen, versuchen Sie es ruhig häufiger. Früher oder später greift 
Sie dieser Gegner nämlich von alleine an, hat dann aber schon 
munter Einheiten produziert. Wenn Sie erfolgreich waren, soll- 
ten Sie so schnell wie nur irgend möglich in das feindliche 
Dorf marschieren und die Schule vernichten. Danach können 
Sie sich noch das Lagerhaus und die Kaserne vorknöpfen. 

2. Das Dorf im Südosten ist durch Wachtürme gesichert, und ein 
beachtliches Feindesheer schützt die Grenze. Dieser Gegner 
greift Sie jedoch nicht von sich aus an. Daher macht es auch 
nichts, wenn Sie bei der ersten Attacke fast Ihr ganzes Heer 
einbüßen. Für den Angriff auf den zweiten Stützpunkt sollten 
Sie 3-4 Trupps Lanzenträger, 4-6 Trupps Bogenschützen und 2- 
4 Trupps Kavallerie (je Trupp 9 Einheiten) aufbieten. Dann 
locken Sie den Feind wie gewohnt zu einem Angriff. Mit der Ka- 
vallerie können Sie von den Flanken in das Kampfgeschehen 
eingreifen. 


Hierbei handelt es sich um die erste 
reine Taktikmission. Sie müssen also 
keine Stadt aufbauen. 

Wie Sie auf dem Screenshot gut er- 
kennen können, bietet die Anhöhe 
südöstlich Ihres Startpunktes eine 
ideale Verteidigungsposition. Sie 
müssen so schnell wie möglich Ihre 
Schützen auf der Anhöhe plazieren 
und die Infanterie jeweils mit östli- 
cher und südlicher Ausrichtung vor 
die Bogenschützen stellen. Die An- 
griffe kommen zunächst aus dem 
Osten, dann aus Süden. Vermeiden 
Sie unbedingt, daß Ihre Schützen an- 
gegriffen werden. 


Die Infanterie hat in dieser Schlacht 
nur die Aufgabe, den Ansturm der 
Feinde aufzuhalten und so die Bogen- 
schützen zu verteidigen. 


Nach der sten Schlacht aan Sie das erste feindliche 
Dorf, um das Schlachtfeld von störenden Gebäuden zu rei- 
nigen. Die Lanzenträger stehen in Verteidigungsformation 
vor den Bogenschützen. 


Einzelne Schützen haben den Feind aus seiner Stellung 
gelockt. Die gegnerische Kavallerie wird nun von den Lan- 
zenträgern in Schach gehalten, während die Schützen aus 
sicherer Entfernung auf den Feind feuern. Kavallerie greift 
bei Bedarf seitlich in das Kampfgeschehen ein. 
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Gleich zu Beginn der Mission entbrennen Kämpfe an drei Fronten. Es 

ist äußerst wichtig, daß Sie Ihre Truppen schleunigst zu den Brenn- 

punkten dirigieren. 

1. Teilen Sie die Bogenschützen in zwei Gruppen auf. Mit einem 
Trupp unterstützen Sie Ihre Infanterie im Westen, der andere gibt 
den gelben Lanzenträgern Feuerschutz. 

2. Ziehen Sie Ihre Lanzenträger sofort zu Ihrer Kaserne. Dort greift 
gegnerische Kavallerie an. 

3. Wenn Sie die ersten Minuten überstanden haben, sollten Sie sich 
zunächst um die nördliche Grenze kümmern (bei den gelben Lan- 
zenträgern). Hier wird der Gegner nach der ersten Attacke noch 
‚zwei weitere Male zuschlagen. In Ihrer Kaserne sind schon Lanzen 
und Rüstungen für neun neue Lanzenträger vorhanden, die Sie 
schnellstmöglich ausbilden sollten, um die nördliche Grenze wei- 
ter zu verstärken. Sind die ersten Angriffswellen überstanden, 
können Sie sich um den Dorfausbau kümmern. Achten Sie darauf, 


misSION 5, AUFBAUMISSION 


Lanzenträger und Bogenschützen unterstützen die Waffen- 
brüder des gelben Mitspielers. An diesem Punkt greift der 
Gegner wiederholt mit schweren Kavallerie-Trupps an. Ohne 


Ihre Hilfe sind die gelben Soldaten verloren. 


4. Mit drei bis vier Arm- 
brustschützen-Trupps 
und drei Regimenten 
Pikenieren können Sie 
dann den Vorstoß in 
Richtung Nordosten 
wagen. Ihre üb- 
riggebliebenen Lan- 
zenträger und Bo- 
genschützen sollten 
Sie nutzen, um die 
feindlichen Truppen 
zu einem Angriff zu 
provozieren und sie 
so in das Feuer Ihrer 
Armbrustschützen zu 
locken. 


Mit einer großen Streitmacht 
stoßen unsere Truppen in das Herz 
der gegnerischen Siedlung vor. Der 
letzte Widerstand wird gebrochen, 
und die Mission ist gewonnen. 


daß Sie sehr bald Nahrungsmittel für Ihre hungrigen Truppen 
benötigen. 

Überspringen Sie Holzwaffen - bauen Sie lieber möglichst früh 
Kohle und Eisen ab, um Pikeniere und Armbrustschützen auszubil- 
den. Verstärken Sie nach und nach Ihre Truppen im Norden durch 
neue Aushebungen. 


Gleich zu Anfang der Mission müssen Sie sich gegen Angrif- 
fe an drei Punkten zur Wehr setzen. Dieser Trupp gegneri- 
scher Späher hat es auf Ihre Kaserne abgesehen. Zum Glück 
waren die Lanzenträger rechtzeitig zur Stelle... 
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Die befreundeten gelben Lanzenträger marschieren gleich nach Nor- 
den. Nutzen Sie Ihre Einheiten, um den Feind bei den Punkten (1) 
und (2) aufzuhalten. Positionieren Sie die Bogenschützen direkt hin- 
ter dem Hügel. Der Clou an dieser Mission ist, sofort mit einem Rei- 
tertrupp südlich um den Hügel zu reiten, um den gegnerischen 
Schützen in den Rücken zu fallen (siehe roter Pfeil im Screenshot). 
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L a zukurbeln. Wenn Sie bereits frühzeitig Kohle und Eisen fördern, 
N 


können Sie später sehr schnell Eisenwaffen produzieren. 

‚2. Wenn Ihre Wirtschaft floriert, können Sie an diesem Punkt eine 
waagrechte Reihe aus 4-5 Wachtürmen errichten. Hinter den Tür- 
men positionieren Sie Bogen- und Armbrustschützen. Zur Abwehr 
der feindlichen Kavallerie sollten Sie noch einige Pikeniere aus- 
bilden. 

3. Bringen Sie nun einen kleinen Trupp Bogenschützen in Reichwei- 
te des Gegners auf die Brücke. Sobald Ihr Feind reagiert, ziehen 
Sie sich in den Schutz der Türme zurück. Ihr Gegner wird sich an 
dieser Verteidigung die Zähne ausbeißen. Wiederholen Sie diese 
Taktik, bis der Feind seine Truppen verbraucht hat. 

4. Nun können Sie Ihrerseits den Angriff starten und sich den geg- 
nerischen Wachtürmen an der Brücke widmen. Ist das erste Dorf 
vernichtet, müssen Sie nur noch den zweiten Außenposten des 


Feindes im Nordwesten überrennen. 


1. Gleich zu Anfang greift Sie der Gegner an. Bewachen Sie Ihre Bo- 
genschützen mit der Infanterie. Teilen Sie Ihre Kavallerie in zwei 
Gruppen auf. So können Sie über die Flanken in das Kampfge- 
schehen eingreifen. 

Bauen Sie nun rasch Ihre Basis aus. Stoßen Sie nach Norden und 
dann über die Kohlevorkommen hinweg nach Westen vor. Sie soll- 
ten möglichst bald das zweite Lagerhaus erreichen (X). Hier fin- 
den Sie viele wertvolle Rohstoffe, um Ihre Waffenproduktion an- diese massive Verteidigungsanlage. 
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LTE \ AN Bogenschützen. Eisenwaffen können Sie später für den Angriff auf 
’ 5 die gegnerischen Dörfer bauen. 

2. An dieser Stelle sollten Sie den Feind empfangen. Bauen Sie zur 
Unterstützung Ihrer Truppen einige Wachtürme. Als erstes greift 
der westlich gelegene Gegner an, ca. eine halbe Stunde später 
der Widersacher aus dem Norden. 

3. Während Sie stetig Ihre Verteidigung weiter ausbauen, können 
Sie mit einzelnen Trupps auf die feindlichen Stellungen 
vorrücken. Locken Sie so den Gegner zu Ihrer Verteidigungslinie. 
Wenn Sie Eisenwaffen produzieren können und Ihre Verteidigung 
‚perfekt steht, können Sie Angriffstruppen ausheben, um die Dör- 
fer anzugreifen. Konzentrieren Sie sich bei Ihren Attacken 
zunächst auf den westlichen Gegner. Vorsicht: Der Feind hält Re- 
serven in den Städten. 


Vor dem er- 
sten Angriff 
bleibt Ihnen 
gerade genug 
Zeit, um eine 
Schule und 

- drei bis vier 
1. Schon kurz nach Beginn der Mission stürmt eine schier unbesieg- Wachtürme 
bare Armee Barbaren auf Ihren Stützpunkt zu. Um diese Attacke zu bauen. Nur 
abwehren zu können, müssen Sie sofort ein Schulhaus und drei mit der Un- 
bis vier Wachtürme bauen. Mit Ihren Einheiten und den Türmen terstützung 
können Sie den Ansturm vernichten. Wenn Sie die ersten dieser Türme 


Attacken überlebt haben, geht es an den Ausbau der Stadt. Deh- können Sie 
nen Sie sich nach Nordwesten aus. Vorsicht: Sie haben nicht all- die schwere 
zuviel Zeit, bevor die Barbaren wieder zuschlagen. Der zweite An- Attacke der 
griff erfolgt ca. 1,5 Stunden nach Spielbeginn. Konzentrieren Sie Barbaren 


sich daher auf den Ausbau Ihrer Armee mit Lanzenträgern und überleben. 
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KNIGHTS AND MERCHANTS 


2. 


A Ze 5, Are 


Mit einem Trick können Sie diese Mission in recht kurzer Zeit gewin- 

nen. Der Gegner verfügt über eine riesige Stadt im Norden, die je- 

doch recht schwach bewacht wird. Sie müssen Ihre Stadt gar nicht 
großartig ausbauen, eine Schule, ein Gasthof und eine,Kaserne sind 
völlig ausreichend. In Ihrem Lager befinden sich Waffen für einen 

Trupp Kavallerie, den Sie möglichst bald ausheben sollten. 

1. Locken Sie die Truppen des Feindes an. Achten Sie auf die Türme 
und die Bogenschützen des Gegners. Sobald die Truppen vernich- 
ten wurden, können Sie sich nach und nach durch die Stadt vorar- 
beiten. Schalten Sie dabei mit Ihren Bogenschützen alle Wachtür- 
me aus. 

2. Wenn Sie sich bis in Sichtweite des östlichen Schulhauses vor- 
gekämpft haben, werden die restlichen Truppen Sie angreifen. 
Auch diese Attacke können Sie mit Ihren Truppen abschlagen. 
Vernichten Sie danach die restlichen Türme, Lager, Schulen und 
Kasernen. 

. An diesem Punkt baut der Gegner eine zweite Stadt auf, um seine 
Truppen mit Nahrung zu versorgen. Erstmals repariert Ihr Feind 
beschädigte Gebäude und errichtet vernichtete Bauwerke neu. Da 
der Gegner hier keine Kaserne baut, verfügt er lediglich über eini- 
ge Bogenschützen, Kavallerie und Infanterie. Sie können mit 
Ihren wenigen Einheiten auch diesen Stützpunkt vernichten: Grei- 
fen Sie immer wieder mit kleinen Trupps an und ziehen Sie sich 
zurück, sobald der Gegner reagiert. So können Sie die Wachtürme 


w 


Geschickt wurden die gegnerischen Trup- 
pen in die Reichweite unserer Armbrust- 
schützen gelockt. Im Hagel der Bolzen hat 
der Gegner keine Chance. 


und das Lager im Norden vernichten. Mit ein- 
zelnen Reitern ist es dann möglich, die Gehil- 
fen nach und nach auszurotten. Alternativ 
können Sie natürlich auch Ihre Stadt aus- 
bauen und eine neue Armee ausheben, um 
dem Widersacher den Garaus zu machen, 


Durch kurze Attacken gegen den zweiten gegnerischen Stütz- 
punkt können Sie viel Schaden an wichtigen Einrichtungen 
verursachen. Bei dieser Taktik ziehen Sie sich immer zurück, 
wenn der Gegner Anstalten macht, Sie anzugreifen. Wenn Sie 
die Wirtschaft genügend schädigen, verhungern die feindli- 
chen Truppen auf dem Schlachtfeld. 


mis za 10, TAKTIKMISSION 
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Ziehen Sie alle Ihre Truppen sofort 
nach Osten. Formieren Sie Ihre Ein- 
heiten wie gewohnt: Infanterie vor 
den Schützen, Kavallerie an den 
Flanken. Der Schlüssel zum Erfolg 


Eile mit Weile: Um diese Mission 
zu gewinnen, müssen Sie geord- 
net und koordiniert vorgehen. 
Wer einfach drauflos stürmt, wird 
hier nicht den Sieg vom Schlacht- 
feld tragen. 


liegt bei dieser Mission darin, den 
Gegner mit einer geordneten 
Kampfformation anzugreifen. Wenn 
Sie einfach Ihre Truppen ungeord- 
net in die Schlacht werfen, haben 
Sie nicht den Hauch einer Chance. 
Achten Sie darauf, daß Ihre Kaval- 
lerie nicht auf Lanzenträger oder 
Pikeniere stößt. Sie müssen den 
Gegner besiegen, bevor das Lager- 
haus zerstört wird, da sonst die 
Mission verloren ist. 


Komplettlösung 


X-FILES — THE GAME 


H-FILES 
THE GAME 


Nach Einsätzen im Fernsehen und Kino 
bewältigen die Special Agents Scully und 
Mulder ihre Fälle nun auch auf dem PC. Wie 
Sie den mysteriösen Fall aus den X-Akten 
lösen, verraten wir Ihnen in unserer aus- 
führlichen Komplettlösung. 


. Die digitalen X-Akten halten bis ins kleinste Detail eine schiere 


» 


Flut von Anspielungen und Querverweisen auf die Serie bereit. 
Wer sich im Kult zwischen Wissenschaft und Transzendenz, also 
mit Haut und Haar, verlieren möchte, sollte seine Aufmerksam- 
keit auch auf jene Objekte lenken, die für den eigentlichen 
Spielverlauf völlig ohne Belang sind. 


n 


. Reizen Sie alle Dialoge unbedingt bis zur letzten Silbe aus. Die 
Reihenfolge, in der Sie Ihre Textpassagen aufsagen, bleibt zwar 
ohne Bedeutung, doch das vollständige Abarbeiten der Ge- 
sprächsthemen ist unerläßlich, wenn Sie sich wertvolle Tips 
nicht entgehen lassen wollen. Teilweise verweigert das Pro- 
gramm sogar jegliche Weiterentwicklung, bis alle Aspekte 
tatsächlich angerissen wurden. 


w 


. Studieren Sie Schriftquellen exakt und mit Hingabe. Oft wird 
Ihnen auf diese Weise ein nützlicher Hinweis in den Schoß fal- 
len, ansonsten profitiert von Ihrem Lesetrieb zumindest die 
Spielatmosphäre. 


> 


Nehmen Sie sich für die Spurensuche an Tatorten viel Zeit, da- 
mit wirklich kein Indiz unentdeckt bleibt. Scheint Ihnen die 
Darstellung der Beweisstücke dabei zu unscharf oder zu dunkel, 
überprüfen Sie die Kontrastabstimmung Ihres Monitors - not- 
falls hilft auch das Herunterlassen sämtlicher Rolläden im Com- 
puterzimmer. 


“ 


. Sowohl Direktor Skinner als auch Dienststellenleiter Shanks 
stehen dem Spieler per E-Mail mit Rat und Tat zur Seite. Letzte- 
rer wirft in seinem Büro sogar bereitwillig einen persönlichen 
Blick auf Ihre PDA-Notizen. Reicht all dies nicht aus, dürfen 
verzweifelte Seelen im Optionsmenü außerdem die „Künstliche 
Intuition” aktivieren, welche fortan geistreiche Vorschläge un- 
terbreitet. 


a 


. Wenn Ihnen unklar ist, wo das Spiel seinen weiteren Verlauf 
nehmen könnte, statten Sie zunächst Ihrer Dienststelle und 
anschließend Ihrem Appartement einen Besuch ab. Beide Orte 
fungieren nicht selten als Brücke zu neuen Abschnitten. Beson- 


ders im Anschluß an nächtliche Aktionen gilt die Faustregel: Im 
Zweifelsfall ein Nickerchen machen! 


= 


. Die X-Akten bieten viel Freiraum zur Interaktion mit der Spiel- 
welt. Ohne vorher abzuspeichern sollten Sie sich jedoch auf kein- 
erlei Experimente einlassen: Schon das ungebetene Betatschen 
wohlgeformter Kolleginnen hat eine Suspension zur Folge. 


8. Die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade im Hauptmenü wir- 
ken sich ausschließlich auf die spärlich gestreuten Action-Se- 
quenzen aus! Passionierte Denksportler müssen sich für die 
niedrigste Stufe dementsprechend nicht schämen, 


9. Man munkelt, die „Verborgenen Meldungen” hätten einen posi- 
tiven Einfluß auf die geistigen Kapazitäten des Spielagenten, 
Vordergründig fressen sie lediglich Systemressourcen, das muß 
klar sein... 


10. Ihre Vorgesetzten wollen in regelmäßigen Abständen über den 
aktuellen Stand der Ermittlungen unterrichtet werden. Merke: 
Kleine Gesten erhalten die Freundschaft. 


SPEICHERTRI-X-EREI 


Offiziell haben die Programmierer für den gesamten 
Spielverlauf drei erbärmliche Speicherplätze vorgesehen, 
was im Hinblick auf die Risikofreudigkeit mancher Frei- 
zeitagenten eindeutig zu wenig wäre! Hält man jedoch die Umschalt- 
Taste gedrückt, während man in das Speichermenü überwechselt, er- 
scheint ein gediegenes Windows-Dialogfenster, in dem Spielstände 
nach Belieben und ganz ohne Limit angelegt werden können. Selbst- 
verständlich muß während des Ladevorgangs dann ebenso verfahren 
werden! Übrigens funktioniert der praktische Shortcut ALT-S auch 
mit den zusätzlichen Save-Games einwandfrei... 
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Wie bringe ich 
die Dinge ins 
Rollen? 


Wie und wo 
meldet man 
Vermißte? 


Wie finde ich 
das Paßwort für 
meinen PC her- 
aus? 


Muß das Paß- 
wort jedesmal 
erneut eingege- 
ben werden? 


Wo sind die Ak- 
ten, die ich an 
Cook übergeben 
soll? 


Per PDA geht's 
über Stock und 
Stein: Dieses 
Gerät werden 
Sie oft zu sehen 
bekommen! 


Lassen Sie sich an Ihrem Schreibtisch nieder 
und harren Sie der Dinge, die da kommen mö- 
gen... Nach dem bald folgenden Anruf bewe- 
gen Sie sich zielstrebig in Richtung Chefbüro. 


An diesem Punkt bieten sich Ihnen zwei Mög- 
lichkeiten. Nummer eins: Sie klären Agent 
Cook in freundlicher Manier über das bislang 
Geschehene auf und bitten ihn, alles Nötige zu 
veranlassen. Nummer zwei: Sie machen die Ar- 
beit selbst, setzen sich an Ihren PC und 
schicken die Meldung per APB raus. 


Schauen Sie sich in Ihrem Appartement um 
und richten Sie Ihr Augenmerk auf die diver- 
sen Bilder und Bücher zum amerikanischen Se- 
zessionskrieg: Zweifelsohne liegt hier eine Ih- 
rer Leidenschaften verborgen! Wenn Sie wei- 
terhin das Reißbrett in Ihrem Büro betrach- 
ten, fällt Ihnen vielleicht eine Ansichtskarte 
auf: Bei SHILOH fand eines der größten Bür- 
gerkriegsgemetzel statt! 


überbrückt diese Hürde ein ums andere Mal, 
ohne daß der Rest des FBI davon Wind be- 
kommt. 


Noch liegt der Ordner fein säuberlich sortiert 
auf Ihrem Schreibtisch. Teilen Sie dem Kolle- 
gen die neue Stallorder mit, bevor Sie ihm den 
Aktenhaufen überreichen - und schon haben 
Sie freie Hand für wichtigere Dinge... 


PC ACTION 10/98 


Ich fühle mich 
so nackt... wo 
ist meine Ausrü- 
stung? 


Die junge Dame 
an der Rezep- 
tion verweigert 
die Aussage... 


Was sollte ich 
aus Mulders 
Zimmer mitneh- 
men? 


Wie sieht es in 
Scullys Räum- 
lichkeiten aus? 


Was fange ich 
mit den Tele- 
fonnummern 
und dem Auto- 
kennzeichen 
an? 


Der intime Teil, also: Handschellen, Pistole 
und Dienstmarke, befinden sich in Ihrer 
Schreibtischschublade. 
Zeug - wie Fernglas, Dietrich, digitale Kamera, 
Taschenlampe, Nachtsichtgerät und die Werk- 
zeuge zur Beweissicherung - können Sie aus 
dem Regal im Konferenzraum holen. 


Das unpersönliche 


Ganz im Stile eines Inspektor Columbo müssen 
Sie hier lediglich Ihre Dienstmarke zücken und 


möglichst naiv aus der Wäsche gucken. 


Wirklich einstecken können Sie nur Chungs 
Buch „From Outer Space“. Allerdings sollten 
Sie den Aktenordner auf Mulders Bett ebenso 
einmal genauer unter die Lupe nehmen wie die 
Überreste seiner Saufeskapade und die Ufo- 
Zeitung „Magic Bullet“. 


Vergessen Sie unter keinen Umständen den 
grauen Laptop! Ansonsten bleibt Ihnen ausrei- 
chend Zeit für Bibelstudien und ein Gespräch 
mit Skinner, in dem Sie auf die Telefonabrech- 
nung des Motels zu sprechen kommen. 


Fahren Sie zurück nach Seattle und jagen Sie 
beides durch die FBI-Datenbank. Haben Sie al- 
les korrekt eingegeben, ergibt sich folgendes: 
Hinter der „206-555-0182“ verbirgt sich ein 
Lager in den Docks, über die „1-202-555- 


normalen Mietwagen. 


Sobald er im Büro verstaut ist, melden Sie sich 
via Handy bei der FBI-Abteilung für Computer- 
verbrechen. (Die entsprechende Nummer ist 
im Kurzwahl-Menü gespeichert.) Da dort je- 


Wie lautet das 
Paßwort für 
Scullys Laptop? 


Wie gelange ich 
in das Innere 
der Halle? 


Welche Indizien 
\ gilt es zu si- 
chern? 


Wie kriege ich 
die Holzkisten 


auf? 


Wo finde ich 
Leute, die et- 
was gesehen 
haben könnten? 


Eingang 


doch niemand abhebt, bleibt das Beweisstück 
vorerst liegen... 


Das ist eine Frage, auf die Millionen Fans in 
zahlreichen Ländern sicher gerne eine Antwort 
hätten - wir haben sie leider nicht. Sollten Sie 
wider Erwarten auf den richtigen Code 
stoßen... Sie kennen unsere Verlagsanschrift! 


Setzen Sie unauffällig und schnell Ihren Diet- 
rich ein, um das störrische Vorhängeschloß am 
Haupteingang zur Kapitulation zu bewegen - 
besondere Situationen erfordern besondere 
Maßnahmen! 


Zunächst einen großen Blutfleck auf dem Hal- 
lenboden sowie die dazugehörige Pistolenku- 
gel, welche nach dem Durchschuß geradewegs 
in einen Pfeiler einschlug. Darüber hinaus eine 
handelsübliche Zigarettenkippe und ein 
schwarzes Pulver, das in schweren, klobigen 
Holzkisten aufbewahrt wird. Fertig. Allerdings 
könnte sich das ganze Unterfangen mitunter 
nervig gestalten, weil die gesuchten Objekte 
extrem unscheinbar ausgefallen sind (siehe 
Kasten „Beweissicherung“). Um die Fundsa- 
chen einsammeln zu können, müssen Sie übri- 
gens das Spezialwerkzeug verwenden! 


Aus dem kleinen Büro, in welchem Skinner oh- 
ne Unterlaß herumstöbert, führt eine schmale 
Stiege in das Obergeschoß der Lagerhalle. Mit 
Hilfe der Taschenlampe sollte es Ihnen eigent- 
lich problemlos möglich sein, dort oben ein 
praktisches Brecheisen aufzutreiben. Damit 
zurück und - Knacks! 


Auf der Rückseite des Geländes liegt ein klei- 
ner Kutter vor Anker, den Sie entweder durch 
den Hinterausgang der Halle oder über den 
Vorhof erreichen. Wong, seines Zeichens Ka- 
pitän und Besitzer, teilt sich angesichts Ihrer 


BEWEISSICHERUNG 


Blutfleck & 
Kugel 


Von hier 
Blick auf... 


Kisten 


Wohin mit den 


ich über meine 


Was habe ich 
vor dem Antritt 
meiner Nacht- 
schicht zu tun? 


Soll ich von 
Cook weitere 
Hilfe anneh- 
men? 


Wie kann ich 
meinen Tod ver- 
meiden? 


Dienstmarke äußerst offenherzig mit - wenn- 
gleich seine Redseligkeit Mißtrauen erweckt. 
Davon abgesehen sind Ihre Kommunikations- 
möglichkeiten auf Skinner beschränkt. 


Sofern Sie alle Beweismittel sichergestellt, 
Wongs Aussage protokolliert und sich mit 
Skinner ausgiebig besprochen haben, steht ei- 
ner Abreise schließlich nichts mehr im Wege. 


Eine Methode, zwei Variationen. Zum einen 
können Sie Ihr Fernglas in Anschlag nehmen, 
dem Sedan zu Leibe rücken und mit flinkem 
Auge sein Nummernschild erspähen. Zum an- 
deren dürfen Sie aber auch einfach zur digi- 
talen Kamera greifen und in aller Ruhe ein 
gestochen scharfes Foto schießen. Apropos 
„Schießen“: Ihre Pistole bleibt besser im 
Halfter... 


Ab ins Labor damit! Witzbold Amis langweilt 
sich ohnehin den ganzen Tag und kann ein 
bißchen Extraarbeit gut vertragen. 


Als erstes wäre wohl eine Überprüfung des 
eben gemachten Fotos angebracht. Das Kenn- 
zeichen des Wagens lautet „240-EAK“ und wird 
einem Regierungsfahrzeug zugeordnet: Daten- 


zugriff verweigert! ... Wongs polizeiliches 
Führungszeugnis erweist sich als ähnlich in- 
teressant. 


Shanks und Skinner dürfen allgemein als inte- 
ger gelten (es sei denn, Sie vermuten etwas 
anderes...). Letzterer wird nach einem letzten 
persönlichen Gespräch aber ohnehin nach 
Washington abberufen und kann fortan nur 
noch per E-Mail Hilfe beisteuern. Ansonsten 
stellen die Augen der Spielcharaktere einen 
stets aufschlußreichen Indikator für ihren 
wahren Charakter dar! 


Nehmen Sie in Ihrem Büro Platz und entspan- 
nen Sie ein wenig. Ein guter Bekannter wird 
sich alsbald zu Ihnen gesellen... 


Wie gesagt: Achten Sie auf die Augen einer 
Person und vertrauen Sie auf Ihre Intuition! 


Warten Sie mit dem Beginn Ihrer Nachtwande- 
rung, bis das Tor der Lagerhalle ins Schloß ge- 
fallen ist. Vermeiden Sie überflüssige Risiken 
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T Alles auf einen Blick: 
* 3. April 1996 
* 4. April 1996 
* 5. April 1996 


Ohne Kopfschuß 
‚komme ich ein- 
fach nicht durch 
das Tor... 


Kann ich jetzt 
schlafen gehen? 


und nähern Sie sich der Szene auf leisen Soh- 
len. 


Denken Sie an den Hintereingang! Mit dem 
Dietrich in der Hand und dem Nachtsichtgerät 
auf der Nase sollten eigentlich alle Hindernis- 
se aus dem Weg geräumt sein, Aber Achtung: 
Schrecken Sie die Männer nicht auf! 


Zuvor gilt es noch, das Geheimfach im Hallen- 
boden gründlich zu inspizieren. 


3. APRIL 1996 


Was wurde ge- 
stohlen? 


Wie kann ich 
Cook helfen? 


Wie kann ich den 
Polizisten von 
meiner Autorität 
überzeugen? 


Welche Ge- 
sprächspartner 
bringen mir In- 
fos? 


Mit welcher At- 
titüde sollte ich 
Asta gegenü- 
bertreten? 


Welche Hinwei- 
se gibt das 
Schiff preis? 


Die FBI-Außenstelle in Seattle 


Scullys Laptop! Das wird Ihnen auffallen, 
wenn Sie im Aktenschrank vor dem Chefbüro 
nachsehen, 


Gar nicht. Der Tag fängt mies an, und somit 
hat jeder sein eigenes Päckchen zu tragen! 
Nehmen Sie zur Kenntnis, daß Wong am La- 
gerhaus tot aufgefunden wurde und die einge- 
schickte Blutprobe mit der DNA-Struktur von 
Dana Scully übereinstimmt - danach gehen Sie 
zur Tagesordnung über. 


Ein Hafenlager in Seattle 


Neue Runde, neues Glück - und wieder haben 
Sie verloren! Erinnern Sie sich? Der nette Ver- 
weis auf Columbo und seine Dienstmarke... 


Der Gerichtsmediziner klärt Sie über die Art 
der Verletzung auf, während Ihnen der Foto- 
graf seine Bilder anbietet. Am wichtigsten ist 
freilich Ihr Gespräch mit Mary Astadourian, 
genannt Asta, 


Ein unfreundlicher Auftritt kann Sie Ihren Ar- 
beitsplatz kosten! Was mangelnde Kooperati- 
onsbereitschaft angeht, versteht man hier 
nämlich überhaupt keinen Spaß. 


Angesichts des seltsam bestückten Frachtrau- 
mes reift in Ihnen die Erkenntnis, daß dieser 
Kahn wohl niemals zum Fischen verwendet 
wurde. So weit, so gut! Darüber hinaus stoßen 
Sie aber auch auf eine Regenjacke mit dem 
Schriftzug „Tarakan“ sowie auf ein Röhrchen 
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Ohne die Adler-Plakette registriert zu haben, kommen Sie 
nicht vom Fleck. 


voller Tabletten, das Wong in einem Wandregal 
gebunkert hatte. Sowohl Asta als auch der 
bald auftauchende Hafenmeister müssen dazu 
Stellung beziehen! 


Darfich gleich Vorher sollten Sie die eigentümlich zerfresse- 
an Bord gehen? ne Außenwand des Schiffes genauer unter die 
Lupe nehmen. 


Was bietet das Einer der ganz geisterhaften Momente! Sie 

untere Deck? zwängen sich durch enge Flure, vorbei an still- 
stehenden Maschinen und verlassenen Kajüten 
- und sehen sich schließlich einem geheimnis- 
vollen Kasten gegenüber, dessen Inhalt eine 
Kugel von unbekannter Machart ist. Weiterhin 
müssen Sie unbedingt den Stapel Holzkisten 
in Augenschein nehmen! 


Und das mittle- Achten Sie auf die zwei kyrillischen Logbücher 

re Deck? in den Offizierskabinen. Ferner lohnt ein Spa- 
ziergang an der Reling entlang, denn in 
Schiffswände eingebrannte Schemen von 
menschlichen Gestalten sieht man wahrlich 
nicht alle Tage. 


Was habe ich Nachdem Sie all diese wirren Erfahrungen mit 

auf der Brücke Asta geteilt haben, richten Sie Ihre Adlerau- 

zu beachten? gen auf das Pult, vor dem die Kollegin gerade 
steht: Dort prangen Fingerabdrücke, die an 
anderen Stellen leichter zu erklären wären... 


Übersetzungsan- Logisch! Die Frau ist ehrlich, süß und sexy. Es 


gebot annehmen? gibt keinen Grund, den Gefallen abzulehnen. 


Fingerabdrücke Da muß ein ausgebildeter Spezialist ans Werk! 
nicht sicherstel- Rufen Sie John Amis in seinem Labor an und 
len... beordern Sie ihn an die Fundstelle, 


Darf ich hier et- 
was einstecken? 


Soll ich Asta als 


Partner akzep- 
tieren? 


Was steht jetzt 
eigentlich an? 


Wie soll ich 
Cook gegen- 
übertreten? 


Wie komme ich 
unbeschadet in 
den Truck? 


Was suche ich in 
der Fahrerkabi- 
ne überhaupt? 


Wie geht ein 
gelungener 
Rückzug von- 
statten? 


Auch diese sollte schleunigst ins Labor ge- 
schickt werden. Grundsätzlich gehören alle 
Dinge analysiert, deren Natur Ihnen schleier- 
haft vorkommt! 


Als FBI-Agent genießen Sie Narrenfreiheit! Vor 
allem, wenn es sich bei dem Objekt Ihrer Be- 
gierde um eine Pistolenkugel handelt. Verges- 
sen Sie nicht, einen entsprechenden Laborbe- 
richt anzufordern! 


Das tun Sie mal besser, falls Ihnen Ihr Beruf 
am Herzen liegt. Wie schon angesprochen, 
reagiert das FBI mürrisch auf mangelnde 
Teamarbeit. 


Öffnen Sie Ihren elektronischen Briefkasten: 
Amis Iat Ihnen bereits eine Kopie der frischen 
Fingerabdrücke zugesandt, und die Datenbank 
des FBI-Rechners hält zu diesem Thema mehr 
als erstaunliche Informationen bereit. 


Falls Sie ein gewisses Mißtrauen gegen ihn he- 
gen, so verhalten Sie sich möglichst reser- 
viert. Eklatante Auswirkungen auf den Hand- 
lungsverlauf sind jedoch auch von einem her- 
zigen Benehmen nicht zu erwarten. 


Zögern Sie nicht, bevor Sie zu dem LKW spur- 
ten - andernfalls wird Sie der Wachmann un- 
weigerlich aufs Korn nehmen. 


Suchen Sie im Handschuhfach nach informati- 
ven Notizen. Sie sollten auf einen Zettel mit 
der Aufschrift „RR# 1121 82434” stoßen. 


Hechten Sie rasch durch die Beifahrertür an die 
frische Luft und verstecken Sie sich im Dickicht, 
bis der LKW verschwunden ist! Anschließend 
haben Sie sich eine Mütze Schlaf verdient... 


4. APRIL 1996 


Da klopft je- 
mand - wieder 
Cook? 


Nein, diesmal steht Ihnen eine angenehme 
Überraschung ins Haus: Asta hat eine höchst 


Der eigentliche Grund für die Querelen: Ein gleißendes und 
radioaktives Licht. 


interessante Videokassette aufgetan, die Sie 
sich ansehen sollten! 


Sehen Sie kurz die beiden Faxe durch und dis- 
kutieren Sie alle neu gewonnenen Erkenntnis- 
se mit Ihrer Kollegin. Alsbald ist sie äußerst 
erpicht auf weitere Aktionen. 


Als wirklich essentiell entpuppt sich nur das 
Abrechnungsbuch der Spedition. Fundstelle: 


irgendwo auf dem Fußboden. 


Ergreifen Sie die Schaufel, um das kleine Gitter 
neben dem Kühlschrank herauszuschlagen, 
und schlüpfen Sie durch die Luke, Wenn Sie es 
schaffen, diesen Vorgang schnell genug über 
die Bühne zu bringen, gelingt die Flucht in 
letzter Minute. 


Nur noch eine kurze Visite im Leichenschau- 
haus. Danach heißt es schlafen gehen! 


5. APRIL 1996 


Nein, trotz aller Vorbehalte werden Sie in die 
Aktion einwilligen müssen. Immerhin beteuert 
er ja, Asta von der Razzia in Kenntnis gesetzt 


zu haben... 


Bitten Sie Cook vor dem Angriff eindringlich 
um Feuarschutz! 


Im Erdgeschoß lauern Ihrer Person drei Gano- 
ven auf: einer links, einer in der Mitte, einer 
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EIEHSTEEL-FILES — THE GAME 


1 Alles auf einen Blick: 


* 6. April 1996 
» 7. April 1996 


Achtung: Auch hinter diesem Verhau lauert Ihnen ein übelge- 
launter Gangster auf. 


rechts. Im ersten Stock verringert sich die Zahl 
der Angreifer auf zwei: Den ersten erwischen 
Sie, wenn Sie sich direkt nach dem Aufstieg 
zweimal nach rechts wenden. Der andere lau- 
ert hinter einer Bretterwand! 


Wo befindet In einer Seitenhalle, zu der eine morsche Wen- 
sich Smol? deltreppe im zweiten Stockwerk führt. 
Mit welchen In-_ Im Erdgeschoß befindet sich linker Hand ein 
dizienkannich belastendes Abrechnungsbuch sowie vertraut 
Smol konfron- anmutende Kisten. In der rechten Ecke liegt 
tieren? ein Revolver, den Sie sofort im Labor ab- 
checken lassen, und überdies bieten die Tara- 
kan sowie Wongs Tod effektive Ansatzpunkte. 
Unterhalten Sie sich auch mit Cook. 
‚mer z 
Wie kann ich u e 
Asta besänfti- Netter Gedanke - doch ohne Aussicht auf Erfolg: 
gen? Die Dame ist schlichtweg nicht aufzuhalten! 
Ich habe den Auf Ihrem Schreibtisch steht ein Anrufbeant- 
‚Anruf nicht worter - rechts neben dem Computer. Außer- 
ganz verfolgen dem hält Ihre Mailbox Neuigkeiten bereit, die 
können... Sie noch vor dem Zapfenstreich per Netzwerk 


überprüfen sollten. 


6. APRIL 1996 


Warum taucht 
Mister X nicht Er übt sich in einem der Nebenräume in stum- 
auf? mer Geduld. Durchforsten Sie einfach ein 
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Mr. X gehört nicht zu den spaßigsten Vögeln auf Erden: Blei- 
ben Sie ruhig und aufmerksam! 


Zimmer nach dem anderen, bis Sie ihn antref- 


fen. 
Wie kann ich Ein guter Ratschlag: Unternehmen Sie nicht 
mehr überXin einmal den Versuch dazu! Immer schön „Ja“ 
Erfahrung brin- sagen, dann bleiben Sie heil und gesund. 
gen? 

Das Sanatorium von Goldbar 
Die Schwester Diesmal scheint Ihre Dienstmarke nicht zu 
läßt mich nicht genügen. Fragen Sie deshalb direkt nach einer 
durch... gewissen Dana Scully und beweisen Sie Ihren 

persönlichen Bezug zu der Patientin durch die 

Erwähnung von Walter Skinner. 
Wie überzeuge Schöne Worte und FBI-Marken verunsichern 
ich Scully von die Arme derzeit nur zusätzlich. Als wirksames 
meiner Unge- Beruhigungsmittel kann einzig die Stichwaffe 
fährtichkeit? des schwarzen Mannes dienen. 

Ein Rangierbahnhof 

bei Monroe 
Wo prangen die Das Schienengelände ist in exakt zwei Gänge 
gesuchten Zif- unterteilt, an deren Ende sich jeweils ein wich- 
fern? tiger Wegpunkt befindet. Durch Gang Nummer 


Nur Mr. X’ berühmte Stichwaffe kann die verängstigte Scully 
besänftigen. 


Was will dieser 
Landstreicher 


eigentlich von 


mir? 


Was fange ich 
mit dem Einzel- 
bild an? 


In die Video- 
konferenz ein- 
klinken oder 
nicht? 


Wo hält man 
Mulder gefan- 
gen? 


Wie kann ich 
die NSA-Leute 
aufhalten? 


K-FILES — THE GAME 


eins gelangen Sie zu ei- 
nem Telefonmast. Bestei- 
gen Sie diesen und ver- 
schaffen Sie sich per 
Fernglas einen Überblick. 
Sobald Sie den Waggon 
mit der Zahlenfolge 
„82434“ ausgemacht ha- 
ben, betreten Sie wieder 
festen Boden und durch- 
schreiten den zweiten 
Gang bis zu 
Schlußstück, wo der ver- 
dächtige Eisenbahnwagen 


seinem 


ordentlich inspiziert wird. 


Er verwickelt Sie in ein 
Quiz, aus dem Sie tun- 
lichst siegreich hervorge- 
hen sollten. Andernfalls 
heißt es nämlich auch im großen Ganzen: Ga- 
me Over! In letzter Konsequenz lautet die Ant- 
wort auf seine bohrenden Fragen: Videokas- 
sette. Des Spielers Weg dorthin kann leider 
sehr unterschiedlich ausfallen... 


Simpel und bequem an Ihrem Büroschreib- 
tisch, denn der dort befindliche Recorder ist 
über ein Kabel mit dem Rechner bzw. der Da- 
tenbank verbunden. Folge: Eventuelle Resulta- 
te werden umgehend ausgespuckt. 


Prüfen Sie es auf Übereinstimmungen im Mi- 
litärarchiv... Und schon verdichten sich die 


Hinweise auf ein Problem der haarigsten Sorte 
weiter. 


Keine Frage - in der kurzen Unterredung wer- 
den Ihnen lebensnotwendige Informationen 
über den Verbleib von Mulder zugeschanzt, 
und das PDA glänzt alsbald durch einen weite- 
ren Zielort in seinem Speicher. 


Versuchen Sie, den bewußtlosen Doktor im er- 
sten Stock des Hauses zu wecken. Zwecklos! 
Doch direkt über dem schlaffen Körper bau- 


melt eine Marionette in Skelettgestalt: Ziehen 
Sie an dieser und erklimmen Sie die Sprossen 
der Dachluke ... 


Insgesamt vier Methoden stehen Ihnen zur Aus- 
wahl. Die martialische etwa, bei der Sie mit ge- 
zückter Waffe von der Veranda treten und ohne 


Nervtötend: Verlieren Sie das Ratespiel, werden die X-Akten geschlossen. 


Vorwarnung losballern. Oder die hinterhältige, 
bei der Sie die Agenten aus sicherer Entfernung in 
ein Gespräch verwickeln und erst hinterher über 
den Haufen schießen. Des weiteren die friedliche, 
welche ein gutes Reaktionsvermögen voraussetzt, 
weil Sie hier über den Verandazaun springen müs- 
sen, um anschließend mit schnellen Haken durch 
den Wald zu fliehen (zunächst rechts, dann zwei- 
mal geradeaus). Die mächtigen Wurzeln eines 
Baum bieten Ihnen dort ein vortreffliches Ver- 
steck. Und Variante vier? Die funktioniert wie 
Nummer drei - nur, daß Sie die Verfolger im letz- 
ten Moment doch noch niederstrecken! 


7. APRIL 1996 


An drei Computerterminals erhalten Sie Ein- 


blick in die Strukturpläne der Basis: Unsere 
Detailkarte weist darüber hinaus auf die wich- 
tigen Schlüsselstellen hin! 


Setzen Sie sämtliche Wachen außer Gefecht 
und spüren Sie Agent Mulder auf. Er war vor- 
ausgeeilt und wurde seitdem nicht mehr gese- 
hen, ... 


Die Position des Zimmers läßt sich auf unserer 
Karte auf der nächsten Seite leicht ermitteln. 
Als Erkennungszeichen dienen außerdem die 
zahllosen Leichen auf dem Fußboden. 


Ganz im Gegenteil: Raten Sie Scully zur Flucht 
und treten Sie selbst ebenfalls den beschleu- 
nigten Rückzug an! 
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|ISPIELETIPS| LES — THE SAME 


1 ‚Alles auf einen Blick: 
* Geheime Air Force Basis, Alaska 


Vor wem oder 
was muß ich 
mich hüten? 


Soll ich Cook im 
Operationssaal 
erschießen? 


Wo treibt sich 
Scully herum? 


Wo sind die 
Schalter, von 
denen Scully ge- 
sprochen hat? 


Wie kann ich 
Mulder in die 
Quarantäne- 
kammer locken? 


Im Nordwesten der Basis befindet sich eine klei- 
ne Chemikalienkammer - halten Sie Abstand zu 
diesem Ort! Außerdem ist es ratsam, auch im 
größten Chaos noch einen kühlen Kopf zu be- 
wahren: Egal, wie sich Mulder oder Scully verhal- 
ten, ihre Leben müssen geschützt werden. 


Nein, machen Sie sich den bereitliegenden Elek- 
troschocker zunütze. Aus unbekannten Gründen 
ist ein glücklicher Abspann sonst nicht mehr 
möglich. Und das wäre doch schade... 


Nach der ersten Flucht vor Mulder treffen Sie die 
aparte Dame im Norden wieder (siehe Karte). 
Danach hält Sie sich vorzugsweise in der Nähe 
der Stromversorgung auf. 


Der erste ist (sinnigerweise) in den Räum- 
lichkeiten der Stromversorgung untergebracht: 
Über das Schaltpult zu Ihrer Linken können Sie 
die Quarantänekammer aktivieren. Im Kontroll- 
raum betätigen Sie alsdann Knopf Nummer zwei, 
so daß der Vorhof zur Hölle endgültig seine Pfor- 
ten öffnet! 


Es stehen zwei Varianten zur Auswahl. Beide set- 

zen allerdings voraus, daß die Isolationstüren der 

Kammer bereits geöffnet sind. 

1. Sie entscheiden sich dafür, im Sicherheitsbe- 
reich den rechten Weg entlang zu schleichen. 


In dieser unscheinbzren Kammer harrt der sichere Tod ... in 


hübscher Gestalt. 


» 


GEHEIME AIR FORCE BASIS, ALASKA 


In diesem Fall verpassen Sie dem ahnungslo- 
sen Soldaten einfach einen schnellen Gnaden- 
schuß, ziehen den Schlüssel vom Schloß ab 
und vollführen eine abrupte Kehrtwendung. 
Sie müssen durch die Kammer spurten, ohne 
sich nochmals umzusehen, und die zweite Tü- 
re ohne Zögern hinter sich verschließen. Die 
erste wi.d von Scully übernommen. 

Die andere Möglichkeit besteht im wesentli- 
chen aus den gleichen Elementen: Sie schlei- 
chen links herum und schalten den Wachpo- 
sten aus, während er durch Agent Scully noch 
abaelenkt ist. Anschließend entreißen Sie der 
Leiche den Schlüssel, drehen sich nach rechts 
und rennen auf die vermeintliche Sackgasse in 
der Mitte des Raumes zu. Nach einer Links- 
wende stoßen Sie das rettende Nottor auf und 
können die Quarantänekammer mit Mühe und 
Not nocl; rechtzeitig durchkreuzen! 


Wie kann ich Cook überwälti- 


gen? 


Rekapitulieren Sie Mister X' Wor- 
te: Einzig das Stileito kann ihn 
töten! Daß die Waffe aber allein 
von Ihnen geführt wzrden darf, 
hat er nicht behauptet... 

Daniel Ch. Kreis; 


Mit der Dienstmarke im An- 
schlag ur.d einer ausdrucks- 
starken Miene auf dem Ge- 
sicht kommt man oft weiter. 
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URBAN ASSAULT 


Allgemeine Tips und Lösung der ersten 18 Missionen 


URBAN ASSAULT 


Das Erstlingswerk 
der deutschen Spie- 
leschmiede Terra- 
tools ist ein ziemlich 
harter Brocken, an 
dem auch so man- 
cher Profispieler ver- 
zweifeln kann. Da- 
mit Sie nicht ins 
Gras beißen müssen, 
haben wir für Sie all- 
gemeine Tips parat. 
Außerdem begleiten 
wir Sie durch die er- 
sten 18 Missionen 
der Kampagne. 


1. Die Steuerung 


Den größten Unterschied zwischen einem Strategiespiel und 
Urban Assault stellt die Steuerung dar. Während Sie bei her- 


kömmlichen Echtzeit-Strategiespielen Ihre Einheiten von oben 
sehen, können Sie sich bei diesem Spiel direkt in Ihre Fahrzeu- 
ge versetzen. Dies eröffnet nicht nur andere taktische Möglich- 
keiten, sondern macht das Spiel auch ein wenig schwerer. Der 
Computer wird ein Fahrzeug niemals so gut befehligen wie Sie 
selbst. Außerdem hat es eine stärkere Panzerung, wenn Sie es 
persönlich steuern. Darum empfiehlt es sich, diese Gelegenheit 


immer wahrzunehmen, Zur Kontrolle sollten Sie am besten ei- 


Unser Scout hat sich aufgemacht, die Karte abzusuchen, und 
findet dabei prompt eine Basisstation der Ghorkov. 


nen Joystick verwenden, da trickreiche Manöver auf der Tasta- 
tur nur schwer auszuführen sind. Um die Steuerung genau ken- 
nenzulernen, starten Sie die beiden ersten Übungsmissionen 
des Spiels. 


2. Einnehmen von Ressourcen 

In Urban Assault gibt es nur eine einzige Ressource, die Sie 
nutzen können: Strom. Wenn Sie Ihr Hauptquartier in die Nähe 
eines Stromgenerators bringen, wird dieser den Saft automa- 
tisch abzapfen und zum Eigenschutz, zum Sprungdüsenantrieb 
und zur Produktion von Einheiten nutzen. Ohne Strom läßt 
3 B > sich somit kein Szenario gewinnen. Schon am Anfang sollten 


Sie ein Kraftwerk ausmachen, welches Ihnen alles Benötigte 


Übernehmen Sie Ihre Einheiten selber, da diese dann schwerer 
gepanzert sind und genau das tun, was Sie ihnen befehlen. liefert. Je länger Sie ein Kraftwerk benutzen, desto mehr 
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EIS URBAN ASSAULT 


Alles auf einen Blick: 


« Einheiten in Urban Assault 
* Einheiten 
+ Einheiten der Resistance 


Strom und Leistung bietet es. Wird es jedoch beschossen oder 
vom Gegner eingenommen, sinkt die Stromabgabe gewaltig. 
Dies kann zu Engpässen in der Produktion führen. In späteren 
Missionen ist es möglich, eigene Kraftwerke mit der Basissta- 


tion zu erzeugen. 


3. Die Übersichtskarte 

Wie auch in anderen Spielen dieser Art zeigt die Übersichtskar- 
te Bewegungen auf dem Schlachtfeld an. Jedoch gibt es auch 
in diesem Spiel eine Art Nebel des Krieges. Nur wenn sich Ein- 
heiten über Sektoren bewegen, sind diese auch sichtbar. Um 
sie auch weiterhin einsehen zu können, feuern Sie einmal auf 
den Boden eines Sektors und nehmen ihn somit ein. Es wird 
solange Ihr Sektor bleiben, bis eine andere Partei auf den Bo- 
den gefeuert hat. 


4. Der Schwadronenmanager 

Sie müssen Ihre Einheiten in mehrere Schwadronen aufteilen, 
damit sie richtig arbeiten können, Damit dies auch übersicht- 
lich vonstatten geht, gibt es den Schwadronen-Manager. Hier 
ordnen Sie einzelne Einheiten einer Schwadron zu und erstel- 
len neue Schwadronen und einen zugehörigen Schwadronen- 
führer. Dieser wird die Schwadron leiten. Wenn Sie diese Ein- 
heit übernehmen, wird Ihnen die Schwadron überallhin folgen. 
Somit können Sie einen riesigen Heeresverband befehligen. 


5. Aufrüstungsfelder 

Auf diesen Feldern werden Sie neue Technologien für Ihren 
Kampf finden. Dabei kann es sich um komplett neue Einheiten 
oder aber um Verbesserungen zu den alten Einheiten handeln. 
In jeder Mission findet sich mindestens ein Sektor dieser Art, 
welcher unter allen Umständen erobert werden sollte. Ohne 
fortgeschrittene Technologie können Sie das Spiel nicht mei- 
stern. 


Wir erobern gerade einen Sektor, in welchem sich eine neue 
Technologie befindet. Sie sollten stets alle möglichen Techno- 
logien eines Einsatzes mitnehmen. 
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Diese Armee sieht zwar recht groß aus, ist jedoch für Urban As- 
sault-Verhältnisse nur ein kleiner Fliegenklecks. Es gilt in fast 
jeder Mission, eine Armee von über 100 Einheiten zu erzeugen. 


Durch diese Geräte können Sie die Einsätze verlassen, nach- 
dem Sie alle Schlüsselsektoren erobert haben. Die Einheiten, 
welche sich im Teleporter befinden, kommen mit Ihnen. 


6. Im Kampf 

Die Munition in Urban Assault ist eigentlich unbegrenzt, darum 
können eigene Einheiten so viele Schlachten schlagen, wie sie 
möchten. Bei jedem Schuß werden jedoch einige Lebenspunkte 
abgezogen, welche sich nach einiger Zeit jedoch wieder gene- 
rieren. Wenn Sie im Gefecht eine Einheit übernehmen, sollten 
Sie versuchen, eigene Ziele zu wählen und zu vernichten, und 
nicht nur schon bearbeitete Einheiten abknallen. Damit gestal- 
tet sich ein Kampf erstens effektiver, und zweitens macht es 
mehr Spaß. Ansonsten ist alles dem Können Ihrer Einheiten 
überlassen. Greifen Sie jedoch generell nur mit überlegenen, 
riesigen Armeen an. 


7. Gewinnen einer Mission 

Um im Einzelspieler-Modus eine Mission zu gewinnen, brau- 
chen Sie nur zwei Schritte ausführen. Als erstes sollten Sie al- 
le Schlüsselsektoren in der Kampfzone erobern und als näch- 
stes Ihre Basisstation zum Teleporter beamen. Es mag sich 
einfach anhören, doch hängt die Erfüllung dieser Aufgaben 
meistens mit der völligen Vernichtung Ihrer Feinde zusam- 


men. 


Leichte Missionen 

Da Urban Assault ein sehr schweres Spiel ist und vor allem An- 
fänger vielleicht trotz einer Komplettlösung scheitern werden, 
hat Terratools als Bonus auch eine leichte Version der Kampa- 
gne auf die CD gepackt. Um diese nutzen zu können, sollten 
Sie wie folgt vorgehen: 


1. Installieren Sie Urban Assault mit der typischen oder der 
vollständigen Installationsart. 

2. Kopieren Sie alle Dateien von der Urban Assault-CD aus dem 
Verzeichnis \Goodies\Levels\Single in das Verzeichnis \Le- 
vels \Single Ihres Installationspfades. Z. B.: C:\Program- 
me\Microsoft Games\Urban Assault\Levels\Single 

3, Starten Sie Urban Assault. 

4. Klicken Sie im Hauptmenü auf „Speichern/Laden“ und 
wählen Sie die Option „Neu“ für ein neues Spiel. Geben Sie 
einen Namen ein. 

5. Beginnen Sie danach mit dem Spiel. 


Einheiten in Urban Asault 


Dies sind die Grundko- 
sten für Ihre Einhei- 
ten. Bei jedem Upgra- 
de steigen die Kosten 
für die verbesserte 
Einheit jedoch um ein 
paar Energie-Einhei- 
ten. 


Eine Vielzahl an Ein- 
heiten sorgt zwar für 
langen Spielspaß, 
bringt aber auch oft 
Probleme mit sich. Wir 
möchten Ihnen hier 
Grundsätzliches zu den 
Einheiten erklären und 
Ihnen außerdem alle 
Einheiten der Resi- 
stance vorstellen. 


EINHEITEN 


Nach diesem Prinzip sind die Stärken und Schwächen 
Ihrer Einheiten aufgeteilt. Halten Sie sich stets daran. 


Basisstation 


Helikopter 


Bomber nn Flugzeuge 


Luftabwehrpanzer 


URBAN ASSAULT 


1. Die Einheiten funktionieren wie in vielen anderen Spielen 
auch nach dem Stein-Schere-Papier Prinzip. Das heißt, daß je- 
de Einheit eine bestimmte andere Einheit perfekt bekämpfen 
kann und aus einer Konfrontation immer als Sieger hervorge- 
hen wird. Um zu sehen, wer gegen wen besonders effektiv ist, 
riskieren Sie einen Blick in unseren Kasten „Einheiten“. 

2. Einheiten des gleichen Typs (z. B. Panzer) sind bei diesem 

Prinzip ausgenommen. Es ist immer besser, die stärkste Ein- 

heit zu produzieren, statt nur schwächliche Kämpfer hervor- 

zubringen. Meistens ist schon eine einzige Einheit der 

Schlüssel zum Erfolg. 

Damit Sie wissen, wieviel Sie für Ihre Kampfmaschinen zah- 

len müssen, schauen Sie bitte in die abgedruckte Tabelle. Es 


w 


handelt sich hierbei jedoch nur um die Grundpreise. 


Einheiten der Resistance 
FOX 


Der Fox ist die erste Ein- 
heit, die Ihnen im Spiel zur 
Verfügung steht. Es handelt 
sich dabei um einen leich- 
ten Raketenwerfer, der eine 
hohe Geschwindigkeit hat 
und nicht besonders teuer 
ist. Er kann vor allem Ein- 
heiten in der Luft mit sei- 


nen ferngesteuerten und — 
schnellen Raketen optimal bekämpfen. Diese Einheit sollten Sie 
auch in späteren Missionen nicht vergessen. 

Weasels sind eine Art Vor- WEASEL. 
gänger zum Fox, trotzdem 
erst später zugänglich. Sie 
verfügen ebenfalls über 
Raketen und sind die 
schnellsten Bodeneinhei- 
ten im Spiel. Für schnelle 
Streifzüge durch die Land- 
schaft gut zu gebrauchen, 
aber ansonsten ziemlich 
nutzlos, da sie schon nach wenigen Treffern zerstört werden. 


Die typische Mittelklasse JAGUAR 


der Einheiten stellt der Ja- 
guar dar. Er ist vor allem 
gut gegen Bodeneinheiten 
einzusetzen, da er über ge- 
fährliche, jedoch relativ 
langsame Geschosse ver- 
fügt. Anfällig ist er nur ge- 
genüber Lufteinheiten, da 
erüber keine Abwehrrake- — 
ten verfügt. In großen Verbänden und von Foxes und Laurins 
geschützt, lassen sich durchschlagende Erfolge mit diesem 


Panzer erzielen. 


In diesem Panzer steckt der Tiger. Er kann den Jaguar nach 
seiner Erforschung fast vollständig ablösen, da er ungefähr 
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Alles auf einen Blick 


* Die Kampagne der Resistance 


über die gleichen Eigen- 
schaften wie sein Vorgän- 
ger verfügt. Der Vorteil 
sind die Geschosse, die den 
Schaden auf 400 Punkte er- 
höhen können, und die ho- 
he Panzerung. Die Trägheit 
und Langsamkeit werden 
durch diese Eigenschaften 
vollständig ausgeglichen. 


Rhinos sind starke Artille- 
rie-Einheiten, die gegneri- 
sche Anlagen mit einem 
einzigen Schuß zerlegen 
können, Dafür sind sie voll- 
kommen machtlos gegen- 
über anderen Einheiten, 
da sie mehrere Sekunden 
nachladen müssen und ihr 
Geschoß nur langsam sein # 
Ziel erreicht. Schützen Sie diese Monster immer mit Luftein- 
heiten oder Foxes. 


Der Budjonow ist ee BUIDIJONOW 


höchst gefährliche Einheit. 


Auf einem Laster wurde ein 
Sprengsatz angebracht, der 
mit diesem nach Wunsch 
detonieren kann. So kann 
man gegnerische Basissta- 
tionen schnell vernichten, 
und sie sind vor allem für 
einen Einsatz während ei- _ — -i 
nes Ablenkungsmanövers zu gebrauchen. Steuern Sie die Bud- 
jonows stets persönlich und lassen Sie Ihnen Schutz zukom- 
men, da sie selbst über keinerlei Bewaffnung verfügen. 


Der Firefly stellt eine FIREFL'Y 
Lufteinheit dar, die Über 
viele für den Gegner unan- 
genehme Eigenschaften 
verfügt. Zunächst einmal 
ist er extrem günstig her- 
zustellen, zum anderen 
sehr wendig und schnell. 
Das beste ist jedoch, daß 
Fireflys in Ruhephasen ds _—— er — 
Zielerfassungssystem des Gegner stören und somit andere Ein- 
heiten schützen. Sie sind erst spät in der Kampagne verfügbar, 
aber immer praktisch einzusetzen. Sie machen vor allem Pan- 
zern zu schaffen, 
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Wasps sind die ersten Heli- 
kopter, die Sie in der Kam- 
pagne steuern können. Sie 
sind günstig in der Her- 
stellung, dafür aber nur 
schwach gepanzert. Der 
größte Nachteil ist, daß sie 
über keine automatisch ge- 
lenkten Raketen verfügen. 


Trotz der hohen Geschwin- 
digkeit können Sie nach der Erforschung des Laurins getrost 
auf diese Flugeinheiten verzichten. 


Der Laurin ist ein Kampfre- L/AURIM 


likopter der zweiten Gene- 
ration. Er verfügt über all 


die Eigenschaften, die dem 
Wasp fehlen. Als da wären: 
ferngesteuerte Raketen, 
eine hohe Schußfrequenz, 
gute Panzerung und aus- 
reichend Energie. Obwohl 
er fast das Doppelte wie ———— 
der Wasp kostet, lohnt sich eine Herstellung in beinahe allen 
Einsätzen. Wenn man diese Flugmaschine selbst steuert, ist sie 
noch effektiver, und so kann man mit einem einzigen Laurin 


eine ganze feindliche Schwadron stoppen. Nehmen Sie sich nur 
vor schnellen Flugzeugen in Acht, da diese einen Helikopter 
schnell vom Himmel pusten können. 


Der ultimative Helikopter LAWMMOWER 


ist eindeutig der Lawm- um 
mower. Er ist schwer be- 
waffnet und gepanzert, ist 
deswegen aber auch ziem- 
lich langsam. Wenn er ge- 
nau trifft, kann er ganze 
Einheiten mit nur einem 
Schuß zerstören. Er ist in 
größeren Gruppen eben- — mn 
falls gut gegen feindliche Basisstationen geeignet. Dafür ist 
sehr anfällig gegenüber Feindflugzeugen und Raketen. 


Erste Wahl, wenn Sie fein- FALCON 


liche Lufteinheiten zer- 
stören wollen, sollte der 
Falcon sein. Er wurde extra 
dafür entwickelt und kann 
eine wahnsinnige Ge- 
schwindigkeit vorweisen. 
Mit ferngesteuerten Luft- 
Luft-Raketen vernichtet er 


jeden Helikopter. Leider ist ee 
er sehr schwer zu steuern. Sie finden ihn im mittleren Teil der 
Kampagne als Technologieaufrüstung. 


Marauder sind die einzigen Bomber im Spiel, über die die Resi- 
stance verfügt. Sie können ganze Geländestücke einebnen und 


bringen stets Tod und Ver- 
nichtung. Ein einziger Ab- 
wurf kann einen Schaden 


MARAUDER 


von bis zu 600 Punkten ver- 
ursachen. Ansonsten ist der 
Marauder leider nur selten 
einsetzbar. Er sollte stets 
von anderen Lufteinheiten 
eskortiert werden, da er 
leicht anzugreifen ist. 


Der Warhammer istwiedr WARHAMMER 
Falcon ein sehr schnelles 
Flugzeug, das vor allem zur 
Bekämpfung von feindli- 
chen Lufteinheiten geeig- 
net ist. Er verfügt über 
ferngelenkte Raketen, ist 
aber nur schwach gepan- 
zert. In großen Gruppen 
macht der Warhammer Cm 
durchaus Sinn, ansonsten sollten Sie lieber auf den Falcon 
zurückgreifen, da dieser einfach zu handhaben ist. 


Um das Gelände aufzu- 
klären, 
Scouts beschaffen. 


SCOUT 


können Sie sich 
Diese 
kleinen Satelliten verraten 
Ihnen alles über die Umge- 
bung, wo sie postiert wer- 
den. Sie sind sehr einfach 
zu steuern und perfekt, um 
Energiequellen auszuma- 
chen. Kontrollieren Sie Cm 
während der Missionen immer wieder mit den Scouts, wie stark 
der Gegner ist. 


Die Stoulson-Bambe 

In vielen Missionen werden Sie auf eine Bombe treffen, welche 
durch die Eroberung von mehreren Sektoren ausgelöst werden 
kann. Oftmals ist die Stoudson-Bombe die Schlüsseleinheit in 
den Einsätzen. Versuchen Sie generell, alle Auslösersektoren 
der Bombe zu erobern, um sie detonieren zu lassen. Dabei wer- 
den alle feindlichen Einheiten von der Karte entfernt, nur Ihre 
bleiben bestehen. So lassen sich manche Missionen stark ver- 
kürzen. Sollten Sie jedoch bemerken, daß der Gegner die Bom- 
be gezündet hat, versuchen Sie so schnell wie möglich, einen 
Sektor mit einem Auslöser zu erobern, um den Countdown zu 
stoppen. 


Die Kampagne der Resistance 


Das Herzstück von Urban Assault stellt eine nicht-lineare Kam- 
pagne mit einer Vielzahl von Missionen dar. Wählen Sie die 
Missionen in der Reihenfolge an, wie wir es Ihnen vorgeben, 
damit Sie immer auf dem gleichen technologischem Stand sind 
und auf jeden Fall zum Ziel gelangen. Oftmals lassen sich Mis- 
sionen ohne bestimmte Technologien nicht bewältigen. 
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Training 1-3 
Die drei Trainings-Missionen sind einfach zu bewältigen, wenn 
Sie sich genau an die Vorga- 
ben Ihres Einsatzbefehls hal- 
ten. Es reicht normalerweise, 
einige Foxes zu bauen und mit 
ihnen die Karte vom Feind zu 
befreien. Um zu den regulären 
Einsätzen zu gelangen, müs- 
sen Sie nur das dritte Training 
erfolgreich abschließen. 


Virgin Steel 

Auch hier finden 
Sie nicht viel mehr 
als ein erweitertes 
Training. Zu den 
schon vorhande- 
nen Panzern bau- 
en Sie fünf weitere 
und klären damit 
die Gegend auf. 
Bald schon werden 


Sie auf ein Elektri- 
zitätswerk treffen, das eingenommen wird. Verlegen Sie dort- 
hin Ihre Kommandozentrale. Suchen Sie danach das Aufrü- 
stungsfeld. Als neue Technologie erhalten Sie den Weasel. So- 
bald Ihr Gegner über keine Einheiten mehr verfügt, können Sie 
den Teleporter betreten und verschwinden. 


Skull Alley 

Die Mission gleicht inhaltlich 
der vorigen. Der einzige 
Grund, diese Mission über- 
haupt zu starten, ist, daß 
Sie als neue Technologie den 
Jaguar-Panzer 
und weitere Missionen an- 


bekommen 


wählen können. 


Checkerboard 

Schnappen Sie sich eine Ka- 
none und wehren Sie den 
feindlichen Sturm ab. Da- 
nach stellen Sie eine Panzer- 
division und 
durchsuchen die Karte nach 


zusammen 


Aufrü- 


Gegnern und dem 
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stungsfeld, das Ihnen erlaubt, 
Wasps herzustellen. Haben alle 
Feinde das Zeitliche gesegnet, ist 
diese Mission gewonnen. 


Surprise! 

Nachdem Sie den ersten Angriff 
abgewehrt haben, sollten Sie Ihre 
Einheiten bei Ihrer Basis sammeln. Schicken Sie dann einen 
Weasel nach Westen, wo er bald auf eine Stromquelle trifft. 
Beamen Sie Ihre Basis auch dorthin, da Sie ohne Strom in dieser 
Mission scheitern würden. Die Einheiten ziehen Sie selbstver- 
ständlich mit. Nach 
kurzer Zeit wird ein 
Hubschrauberan- 
griff erfolgen, den 
Sie locker abwehren 
können. Stellen Sie 
nun eine große Ar- 
mee auf und durch- 
streifen Sie die 
Landschaft. Lassen 
Sie Ihre Basis aber 


niemals unbewacht. 
Bei Ihren Streifzügen werden Sie auf zwei gegnerische Basen 
treffen. Die gelbe Basis muß zerstört werden, wenn Sie gewin- 
nen wollen, die rote nur dann, wenn Sie Scouts besitzen wollen. 
Da diese aber für spätere Missionen unerläßlich sind, muß alles 
vernichtet werden. Die weitere Technologie wird Ihre Foxes ein 
wenig verbessern. 


Fort Grenada 

Ihre Aufgabe wird 
es sein, eine neue 
Technologie zu er- 
obern und den Sek- 
tor dann wieder zu 
verlassen. Diese 
Aufgabenstellung 
sollten Sie sehr 
wörtlich nehmen, 
da der Feind weit 
überlegen ist und 
Sie keine Stromquellen besitzen. Erzeugen Sie zusätzlich zu Ih- 
rer Armee drei Wasps und fliegen Sie mit diesen über die Berge 
zum Aufrüstungsfeld. Gehört die Technologie Ihnen, packen 
Sie die Wasps zur anderen Schwadron und steuern Sie den Te- 
leporter an. Auf dem Weg werden Sie auf starken Widerstand 
stoßen, welcher jedoch mit den Hubschraubern zerschlagen 
werden kann. Sobald der Teleporter offen ist, beamen Sie Ihre 
Basisstation dorthin und verlassen Sie diesen verseuchten Sek- 
tor. Sollte Ihre Armee nicht durchdringen können, bauen Sie 
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ein paar Laurins nach, die Ihnen nun dank der Aufrüstung zur 
Verfügung stehen. Die ruchlosen Gegner haben gegen Luftein- 
heiten kaum eine Chance. 


Labyrinth 

Sie beginnen mit 
einigen Einheiten, 
die jedoch nicht 
besonders geeignet 
das Gelände 
sind. Erzeugen Sie 
deshalb noch vier 


für 


Laurins. Fügen Sie 
alle Einheiten zu 
einem Verband zu- 


sammen und geben 
Sie diesem die KI 4. Nachdem dies geschehen ist, sollten Sie 
alle Einheiten zum Kraftwerk schicken, das auf unserer Karte 
eingezeichnet ist. Lassen Sie aber zur Vorsicht einen Scout die 
Gegend genau auskundschaften. Während Ihre Einheiten ver- 
suchen, das Kraftwerk zu erreichen, werden sie oft auf Gegner 
treffen, die jedoch problemlos und automatisch beseitigt wer- 
den. Haben Sie das Kraftwerk erobert, beamen Sie Ihre Haupt- 
basis dorthin. Von nun an steht Ihrem Sieg nichts mehr im We- 
ge. Produzieren Sie ohne Pause Laurins, welche vorerst zur Si- 
cherung dienen, Später, wenn Sie ca. 50 Helikopter haben, 
greifen Sie zunächst die Zone an, in der Sie das Upgrade für 
den Weasel finden, und dann die feindliche Hauptstation. Als 
letztes erobern Sie den Schlüsselsektor. Danach ist die Mission 
beendet, und Sie können sich zum Teleporter begeben. 


Dark Valley A_h, 

Der Countdown der Bombe wur- u 
de schon aktiviert, und Sie ha- 4 ae 
ben nur drei Minuten Zeit, sie zu = 


entschärfen. Begeben Sie sich Bombe 2 . 
gleich mit allen Einheiten zu 
den auf unserer Karte einge- 
zeichneten Kraftwerken und er- 
obern Sie diese. Etwas nördlich 
davon liegt das Bombenzen- 
trum, das nach heftigem Be- 
schuß deaktiviert wird. Verlegen 
Sie Ihre Basisstation zu den 
Kraftwerken und stellen Sie eine 
Armee aus Laurins und Jaguars 
auf, die die Bombe verteidigen. 
Wie üblich bleibt Ihnen dann 
noch der Aufbau einer schlag- 
kräftigen Armee, die nach Nor- 
den zieht, um die Aliens aus- 
zuräuchern. Auf dem Weg dort- 
hin werden Sie auf eine weitere 


Bombe treffen, die genau wie 
die erste entschärft werden kann. Sobald Sie die Gegner von 
der Karte verbannt haben, öffnet sich der Teleporter, und Sie 
können in den nächsten Einsatz springen. Vergessen Sie aber 
nicht, vorher die Technologie-Erweiterungen einzusammeln. 


Pedestal Mountain 
Genau unter Ihrer Ba- 
sisstation finden Sie 
ein Kraftwerk, das Sie 
sogleich anzapfen soll- 
ten. Die Bombe stellt 
zunächst keine Gefahr 
dar, wenn Sie keinem 
der Auslösersektoren 
zu nahe kommen. Die- 
se sind über die ganze 
Landkarte verteilt. Sie werden gleichzeitig aus dem Westen von 
den Ghorkov bedroht, und im Osten haben sich die Tearkasten 
breit gemacht. Da diese in der Überzahl sind und außerdem über 
starke Einheiten verfügen, sollten Sie zunächst die Aliens auslö- 
schen, was mit schweren Einheiten sehr leicht fällt. Erobern Sie 
auch die Aufrüstungssektoren in der Nähe. Danach sollten Sie 
den Tearkasten den Garaus machen. Dies läßt sich am besten mit 
einem Angriff von zwei Fronten durchführen. Schicken Sie eine 
Schwadron vom Süden her los und übernehmen Sie eine andere, 
die vom Westen her einfällt. Ist auch diese Hauptbasis vernich- 
tet, bleibt Ihnen nur noch die Zerstörung des Radars. Danach 
wird es Zeit, zu gehen. 


Tearkastik 

Ihre Basisstation kön- 
nen Sie am Kraftwerk 
im Nordosten postie- 
ren. Nachdem einige 
Zeit 
und Sie über genü- 
gend Energie verfü- 
gen, sollten Sie eine 


vergangen ist 


kleine Angriffsarmee 


erzeugen, die sich das 
Technologiefeld aneignet. Ist dies geschehen, ziehen Sie Ihre 
Truppen wieder zurück. Als nächstes brauchen Sie je fünf 
Laurins, Jaguars und Foxes. Mit diesen Einheiten müssen Sie 
das Kraftwerk zerstören, das die feindliche Wolkenfestung im 
Südwesten mit Strom versorgt. Um fast unbeschadet zu diesem 
zu gelangen, folgen Sie dem äußersten Rand der Kampfzone 
nach Süden hin und - unten angekommen - dann nach We- 
sten. Haben Sie das Kraftwerk erreicht, setzen Sie alles daran, 
es zu zerstören. Versagt Ihrem Gegner die Energiequelle, ist er 
innerhalb kürzester Zeit kampfunfähig, und Sie können die 
Schlacht für sich entscheiden. 


Drak 
Sie werden von zwei 
Gegnern attackiert, 


die eine erdrückende 
Übermacht besitzen 
und Sie zu Kleinholz 
verarbeiten würden, 
wenn Sie nicht einen 
Trick anwenden. Fah- 
ren Sie zunächst mit 


einem Weasel zum 
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westlichen Technologiesektor und erobern Sie ihn. Danach sind 
Sie in der Lage, eine eigene Energiestation zu errichten. Und 
genau das tun Sie auch. Wir haben auf der Karte die Stelle für 
Sie markiert, die mit zwei Geschütztürmen gesichert wurde. 
Dort sollten Sie ein Kraftwerk bauen und sich niederlassen. Ei- 
ne starke Abwehrtruppe wird als nächstes verlangt, da die 
starken Angriffe des Gegners nicht abreißen werden. Sobald 
Sie so viele Verteidiger haben, daß diese auch ohne Sie aus- 
kommen können, erzeugen Sie fünf Laurins und erobern mit 
diesen die drei Bombensektoren, Dabei empfiehlt sich eine 
manuelle Steuerung, da Sie dann effektiver Gegner abwehren 
können. Ansonsten würden Ihre Flieger das nicht überstehen, 
Sobald die Sektoren erobert sind, beginnt auch schon der 
Countdown für die Bombe. Sparen Sie nun so lange Energie, 
bis Sie mindestens soviel haben, daß Sie zum Teleporter sprin- 
gen können. Die Technologien bekommen Sie automatisch, 
wenn die Bombe explodiert. 


New Stonehenge 
Ihr Gegner ist nicht 
besonders weit von 
Ihnen entfernt und 
verfügt zu Anfang 
über relativ wenig 
Einheiten. Um ihn 
schnell zu erledi- 
gen, sollten Sie 
ohne Pause Angrif- 
fe mit Laurins, Ja- 
guars und Foxes 
durchführen. Schwächen Sie ihn so sehr, daß er selbst nicht 
mehr dazu kommt, in die Offensive zu gehen, und zerstören Sie 
schließlich mit zehn Laurins sein Hauptquartier. Um diese 
Kriegszüge zu finanzieren, nehmen Sie das Kraftwerk südlich Ih- 
res Startplatzes ein. Die Technologien gehen automatisch an Sie 
über, sobald der Feind vernichtet wurde. 


Great Confusion 

In diesem extrem 
hügeligen Einsatz- 
gebiet liefern sich 
die Ghorkov und 
die Tearkasten ei- 
nen erbitterten 
Kampf. Ganz zufäl- 
lig ist es auch Ihr 
Ziel, die Region zu 
erobern. Errichten 
Sie ein Kraftwerk 
und erobern Sie einige naheliegende Sektoren, um mehr Ener- 
gie zu fördern. Von dieser bauen Sie eine 20er-Staffel Laurins. 
Nach kurzer Zeit werden Sie die Meldung erhalten, daß ein 
gegnerisches Hauptquartier zerstört wurde, Dabei handelt es 
sich um die Ghorkov. Die Tearkasten haben es geschafft, ihre 
Feinde zu vernichten, und stehen nun mit einer großen Über- 
macht da, der Sie nichts entgegenzusetzen haben. Nur mit ei- 
ner List können Sie die Mission noch für sich entscheiden. Po- 
stieren Sie Ihre Laurins oberhalb der Wolkenfestung im Nord- 
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osten und beobachten Sie die Tearkasten mit einem Scout. So- 
bald Sie merken, daß ein Angriff auf Ihre Basis gestartet wird 
und daß der Gegner seine Wolkenfestung allein zurückläßt, 
müssen Sie zuschlagen. Greifen Sie mit all Ihrer Kraft und 
Schnelligkeit mit den Laurins an, um die Wolkenfestung zu zer- 
stören, bevor die gegnerischen Einheiten Ihre ebenfalls unge- 
schützte Basis erreichen. Speichern Sie, bevor Sie angreifen, 
aber unbedingt ab, da manchmal doch die Festung des Feindes 
gewinnt. Die Technologien dienen nur zur Aufrüstung Ihrer 
Panzer. 


Hard Thing 

Der Name der Mis- 
sion täuscht, da 
man, wenn man es 
richtig angeht, 
von Härte nichts 
merken wird. Ver- 
legen Sie Ihre Ba- 
sisstation sofort 
in den äußersten 
Südwesten und er- 
richten Sie 
Kraftwerk. Somit lenken Sie die beiden kriegführenden Par- 


ein 


teien von sich ab und können beobachten, wie sie sich unter- 
einander bekämpfen. Vereinzelte, harmlose Angriffe können 
sehr leicht abgewehrt werden, soweit Sie über ein paar 
Laurins verfügen. Bauen Sie eine große Armee mit allen Waf- 
fengattungen und greifen Sie zunächst die schwachen Myko- 
nier im Norden an. Sie können nicht lange gegen einen Sturm 
standhalten und werden rasch ausgelöscht. Schwerer wird es 
da schon bei den Ghorkov, die über etliche stationäre Ge- 
schütze verfügen und außerdem eine Menge Kriegsgerät ha- 
ben. Dennoch können mehrere Jaguars auch den Turantul 
knacken. Sie werden eine wichtige neue Technologie in dieser 
Mission finden: den Tiger. Bauen Sie zum Schluß der Mission 
fünf davon und schicken Sie diese zum Teleporter. Außerdem 
sollten Sie noch einen Laurin und einen Scout mitnehmen. 
Damit wäre die Mission beendet. 


Nomansland 

Die Mykonier ha- 
ben eine Festung 
im Südosten der 
Karte. Da dort die 
Stromversorgung 
nicht besonders 
gut isı, werden sie 
ihre Basis langsam 
zu den Kraftwerken 
in den Südwesten 


schweben lassen. 
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Während dieser Zeit sind die Aliens besonders anfätlig. Schauen 
Sie mit einem Scout nach, wo sich die Festung gerade befindet, 
und greifen Sie diese mit den Einheiten an, die Sie aus der vor- 
herigen Mission mitgenommen haben. Steuern Sie den Schwa- 
dronenführer der Tiger dabei persönlich, damit nichts schiefgeht. 
Haben Sie die Station zerstört, können Sie sich selbst bei den 
Kraftwerken ausdehnen. Außerdem verfügen Sie nun über sta- 
tionäre Luftabwehrtürme, die sich überall aufstellen lassen. Zäu- 
nen Sie Ihre Basis mit den Türmen ein und erzeugen Sie danach 
eine riesige Armee, da die Ghorkov wieder einmal über immense 
Truppenmassen verfügen. Die andere Technologie verbessert nur 
den Weasel ein wenig. 


Two Hills 

Diese Aufgabe hört 
sich schwerer an, als 
sie ist. Sie haben die 
Schlacht schon so gut 
wie gewonnen, wenn 
Sie zu Anfang ein 
Kraftwerk und einen 
weiteren Geschütz- 
turm errichten und 
den ersten Angriff der 
Mykonier abwarten. Ist dies geschehen, bauen Sie zehn Tiger 
und fahren mit diesen genau auf die gegnerische Basis zu. Zer- 
stören Sie zuerst die davor stationierten Geschütze und dann 
die Station. Im Norden finden Sie ein Aufrüstungsfeld. Haben 


Sie auch dies, verlassen Sie diese unwirtliche Region durch den 
Teleporter im Osten. 


In der nächsten Ausgabe begleiten wir Sie durch die noch ver- 
bleibenden 24 Missionen der Kampagne. 

Christian Pfeiffer 
Wir bedanken uns für die freundliche Unterstützung von Terratools. 


Allgemeine Tips 


BUNDESLIGA 
MANAGER 98 


Auf den folgenden acht Seiten verraten 
wir Ihnen alle nötigen Tips, um Ihren 
Lieblingsverein an die Spitze der Deut- 
schen Bundesliga zu führen. Die um- 
fangreichen Daten und Fakten zu BM 98 
stammen direkt von Werner Krahe, Er- 
finder von Bundesligamanager. 


Nicht übertreiben: Sobald sich die Bälle rot färben, muten 
Sie Ihren Schützlingen eindeutig zuviel zu, was sich lei- 
stungsmindernd auswirkt. 


TRAINING 


Mannschaft 
sorgfältig ana- 
Iysieren 


IE Am Anfang steht die Analyse der allgemeinen 
Stärken und Schwächen der Mannschaft. Dazu 
nutzen Sie die Informationen aus der Statisitik- 
Abteilung (zum Beispiel „Daten A* / „Daten B*). 
Bei der Verteilung der Bälle auf die einzelnen 
Spieltyp-Kategorien („Tor“, „Abwehr“, „Mittel- 
feld”, „Sturm“) wird vor allem auf das Ausmer- 
zen der Schwächen Wert gelegt. Hapert es bei- 
spielsweise im Abwehrbereich, aktivieren Sie die 
Einstellung „Drei Bälle“ beim zweiten Bild von 
links. Ein bis zwei Bälle vergibt man für jene Ka- 
tegorien, bei denen das Niveau gehalten werden 
soll. Belasten Sie nicht das gesamte Team mit 
Trainings-Einheiten, wenn nur ein bestimmter 
Stürmer Defizite in einem Bereich aufweist; 
dafür ist schließlich das individuelle Training 
vorgesehen (Button „Spieler“). 
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Datenblätter 
prüfen 


Spieler mit ho- 


für bestimmte 


M Die Datenblätter und Statistiken geben 
auch über die spieltechnischen und konditio- 
nellen Aspekte Auskunft. Dementsprechend 
werden die Bälle auf die neun Kategorien im 
unteren Teil des Bildschirms verteilt. 

I Ab einer Erschöpfung von 60 Punkten errei- 
chen Sie durch Training nur noch 80% des 
möglichen Erfolges. Je stärker Sie einen stark 
erschöpften Kicker beim Training fordern, de- 
sto negativer die Auswirkungen. 

® Bei jungen Spielern bringt das Training 
deutlich mehr als bei älteren. Die Leistung 
läßt sich bis zu einem Alter von 28 Jahren er- 
heblich steigern; danach nehmen die positiven 
Auswirkungen bei gleicher Trainings-Intensität 
allmählich ab. Ein 33jähriger Spieler mit an- 
sonsten gleichen Werten wie ein 21jähriger 
Neuling profitiert also deutlich weniger von 
den Trainingsstunden als sein Kollege. 

8 Spieler mit einem hohen Durchschnittswert 
steigern ihre Leistung in geringerem Maße als 
schwächere Kameraden. Deshalb dauert es 
wesentlich länger, bis das Training bei einem 
90-Punkte-Mittelfeldspieler deutliche Fort- 
schritte bringt. 

MM Fußballer mit ungenügender Spielpraxis 
(Dauereinsatz auf der Ersatzbank) sind beim 
Training sehr viel weniger motiviert bei der Sa- 
che als Stammspieler. Freundschaftsspiele und 
zeitweilige Änderungen in der Aufstellung sor- 
gen für gleichbleibend hohe Motivation. 

8 Wenn viele Spiele in kurzer Zeit zu bestrei- 
ten sind (zum Beispiel bedingt durch Turniere 
oder Pokalspiele), sollten Sie die Trainings-In- 
tensität vorübergehend verringern. 

u wählen Sie den bzw. die Co-Trainer konse- 
quent nach deren Spezialitäten (zum Beispiel 
Paßspiel) aus, wenn es in einem oder mehre- 
ren Bereichen größere Mängel gibt. 

I Das Pensum sollte grundsätzlich „Spiel“ be- 
inhalten und zudem auf die Positionen abge- 
stimmt werden. Für die Abwehr spielen daher 
Kondition, Schnelligkeit und Zweikampfstärke 
eine Rolle. Das Mittelfeld muß in Sachen Paß, 
Kondition und Freistoß gleichmäßig ausgebil- 
det werden; das offensive Mittelfeld sollte zu- 
sätzlich Zweikampf, Eckball, Schuß, Technik 
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* Marketing 


Training und 
Taktik 


Minuten-Stati- 


stik nutzen 


Masseur einstel- 


Spiele verlegen 
und Trainings- 
lager buchen 


und Kopfball beherrschen. Stürmer trainiert 
man vorzugsweise in den Rubriken Schuß, 
Kondition, Schnelligkeit, Technik, Kopfball und 
Zweikampf. Das Training des Torwarts be- 
schränkt sich auf Kondition, Eckball, Kopfball 
und Schuß. 

I Stimmen Sie Taktik und Training aufeinan- 
der ab. Wird beispielsweise mit „hohen Bällen“ 
gespielt, sollten Sie auf präzise Pässe und eine 
ordentliche Technik Wert legen. 

I Die sogenannte „Minuten-Statistik“ hilft Ih- 
nen dabei, die Kondition Ihrer Mannen einzu- 
schätzen. Werden in der zweiten Spielhälfte 
häufig Gegentore kassiert oder sehr selten ei- 
gene Treffer erzielt, müssen Sie das „Durchhal- 
tevermögen“ optimieren. 

M Bei intensivem Training sollte ein guter 
(teurer) Masseur selbstverständlich sein, um 
Verletzungen vorzubeugen. Übertriebenes 
Training wirkt sich generell auf die Verlet- 
zungs-Anfälligkeit der Spieler aus. 

I Exzessives Training kann durch nach hinten 
verlegte Liga-Spiele oder Trainingslager- 
Einsätze mit Schwerpunkt „Erholung” ausge- 
glichen werden. 


SPIELER-TRANSFERS 


Die Transfer-Li- 
sten können Sie 
auch nach 
Kickern mit „aus- 
laufenden Verträ- 
gen“ durchsu- 
chen lassen. Sol- 
che Spieler stel- 
len häufig echte 
Schnäppchen dar. 


Ältere Spieler 
verkaufen 


Spieler auslän- 
discher Clubs 


Spieler ab- 
werben 


MM Verkaufen Sie Spieler spätestens dann, 
wenn diese 35 Jahre oder älter sind. Ab dieser 
Grenze steigt das Verletzungsrisiko erheblich 
an, und die Kondition läßt drastisch nach. 
Dies gilt in erster Linie für Feldspieler; ein Tor- 
wart kann durchaus auch mit 40 Jahren noch 
Top-Leistungen bringen. 

iM Beachten Sie bei Ihren Überlegungen, daß 
Kicker ausländischer Vereine (vor allem aus 
Italien oder Spanien) grundsätzlich etwas teu- 
rer sind als Spieler deutscher Teams. 

I Das Abwerben von Spielern kann sich im 
Einzelfall lohnen. Allerdings ist es sehr wahr- 
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scheinlich, daß Sie bei Bemühungen um Top- 
Spieler eine Absage kassieren oder mit horren- 
den Forderungen konfrontiert werden. Glei- 
ches gilt für Akteure, die bei einem Tabellen- 
Nachbarn unter Vertrag sind oder in sehr er- 
folgreichen Mannschaften spielen. Dazu 
gehören vor allem Klubs, die international mit 
von der Partie sind (UEFA-Cup, Champions 
League und so weiter), sowie Vereine, die in 
den jeweiligen Landesligen ganz vorne in der 
Tabelle vertreten sind. Umgekehrt werden Sie 
feststellen, daß das Interesse solcher Mann- 
schaften an Ihren Angestellten weitaus höher 
ist als das von Durchschnitts-Teams. 

Sehr günstig kommen Sie davon, wenn Sie 
sich bei finanziell angeschlagenen Vereinen 
(beispielsweise Absteigern) umsehen. Hier 
läßt sich hin und wieder ein Schnäppchen ma- 
chen. 

Wenn Sie frisches Blut in Ihre Elf bringen 
wollen, sollten Sie zunächst die Liste der ver- 
einslosen Spieler abklappern - das ist in der 
Regel preiswerter als die Verpflichtung eines 
Vereinsspielers. 

iM Bei Berücksichtigung aller Kosten kommt es 
meist billiger, einen Spieler einzukaufen, der 
hinsichtlich der Leistung etwas unterhalb der 
durchschnittlichen Mannschaftsstärke ran- 
giert. Mit gezieltem Einzeltraining und ver- 
stärktem Einsatz bei Freundschaftsspielen läßt 
sich der Rückstand schnell aufholen - insbe- 
sondere, wenn es sich um einen sehr jungen 
Spieler handelt. 

MM Ein paar Mark mehr lassen sich beim Spie- 
lerverkauf verdienen, wenn Sie den Betroffe- 
nen an einen erfolgreichen und damit reichen 
Verein abtreten. Ausländische Klubs geben | 
meist deutlich höher dotierte Angebote ab. 


Stimmen Sie die Taktik nicht nur auf die Leistungen der eige- 
nen Mannschaft ab, sondern berücksichtigen Sie auch Stär- 
ken und Schwächen des nächsten Gegners. 


Auf den 
Schiedsrichter 


Abseitsfalle ein- 


checking spie- 


Schwalben 


Anweisungen 
intensivieren 


Flache Bälle/ 
Hohe Bälle 


Kurz-/Langpaß- 
Spiel 


MM Der Schiedsrichter spielt eine nicht zu un- 
terschätzende Rolle. Welcher Schiri die näch- 
ste Begegnung leitet, erfahren Sie im Menü 
„Saison“/„Ligaspiele“. Wenn Sie den Button 
„Daten B“ anklicken, werden neben dem zu er- 
wartenden Wetter auch die jeweiligen Unpar- 
teiischen angezeigt. Die Eigenschaften der 
Schiedsrichter werden direkt im Wortlaut ein- 
geblendet, können aber auch im Editor nach- 
geschlagen und sogar verändert werden. Un- 
terschieden wird zwischen der Aufmerksamkeit 
bzw. Beobachtungsgabe (sprich: wird ein Foul 
überhaupt gesehen) und der „Strenge“ (das 
heißt, ob dieses Foul überhaupt Konsequen- 
zen - und wenn ja, welche - nach sich zieht). 
MM Die „Abseitsfalle“ macht nur dann Sinn, wenn 
Sie über technisch wie konditionell exzellente 
Abwehrspieler verfügen. Außerdem können Sie 
die Abseitsfalle nur einsetzen, wenn ein wach- 
samer Schiedsrichter auf dem Platz steht. 

8 Mit der „Forechecking“-Einstellung muten 
Sie Ihren Jungs eine äußerst kräftezehrende 
Taktik zu, die optimale Kondition erfordert. 
Berücksichtigen Sie die Teamstärke des Geg- 
ners und analysieren Sie in erster Linie das 
Mittelfeld; falls der gegnerische Kader eher 
mäßige Mittelfeldspieler aufweist, während 
Sie in diesem Bereich sowie bei der Verteidi- 
gung überlegen sind, kann sich das Fore- 
checking lohnen. Genereller Vorteil: Man stört 
die Kontrahenten frühzeitig und läßt so erst 
gar keinen richtigen Spielaufbau zu. 
 „Schwalben“ machen nur Sinn bei halbblin- 
den Schiedsrichtern. 

8 Die Anzahl der „Wichtig!“-Unterstreichun- 
gen symbolisiert die Intensität, mit der Ihre 
Anweisungen umgesetzt werden. Wer oben- 
drein „unfair“ spielt, sollte es mit einem eher 
oberflächlichen, geistesabwesenden Schieds- 
richter zu tun haben. Alles andere hätte eine 
Flut an gelben und roten Karten zur Folge. 

iM Überlegenen Gegner begegnet man mit fla- 
chen Bällen, während schwächere Teams mit 
hohen Bällen überrascht werden. 

MM Details wie Kurz-/Langpaßspiel ergeben 
sich durch die Fähigkeiten Ihrer Mittelfeldspie- 
ler; außerordentliche Paßstärke läuft zum Bei- 
spiel auf Langpaßspiel hinaus. Wenn Ihre Stür- 
mer mit besonderen Qualitäten hinsichtlich 
„Schußkraft“ gesegnet sind, können Sie auch 
Torschüsse aus weiter Distanz probieren. Lie- 
gen die Vorzüge bei der „Schnelligkeit“ der 
Stürmer bzw. Mittelfeldspieler, empfehlen sich 
Torschüsse aus Positionen unmittelbar vor dem 
Strafraum. Die Optionen „Spiel durch die Mit- 
te“ bzw. „Spiel über die Flügel“ macht man 
von den Leistungen der Mittelfeldspieler bzw. 
Links-/Rechtsaußen abhängig. 
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Werbeverträge 

Wichtig: Nicht gleich die erstbesten Angebote 
akzeptieren, sondern erstmal einige Siege ein- 
fahren, kräftig in die PR-Arbeit investieren 
und dann gleich mit mehreren Sponsoren Ver- 
träge abschließen. Erfolgreiche Vereine wer- 
den mit hochdotierten Angeboten geradezu 
bombardiert. In diesem Fall können Sie ruhig 
auf Folgeverträge eingehen, die sicherstellen, 
daß Sie auch in der nächsten Saison finanziell 


auf festen Beinen stehen. 


Wieviel Geld in 


Öffentlichkeits-/Fanclub-Arbeit 

Als Faustregel gilt: Je höher die Liga, desto 
großzügiger sollten die Investitionen ausfallen. 
In der Oberliga lohnt es sich beispielsweise 
nicht, jeden Monat zigtausende von Mark in die 
PR-Arbeit zu stecken; in diesem Fall ist ein Drit- 
tel des maximalen Betrags mehr als ausrei- 
chend. Anders in der Bundesliga, wo Sie nicht 
zuletzt wegen der Sponsoren stark auf eine po- 
sitive öffentliche Haltung gegenüber Ihrem Klub 
angewiesen sind. Wenn Sie auch in sportlich er- 
folglosen Phasen ein volles Stadion haben wol- 
len und Ihre Chance auf Wiederwahl anläßlich 
der Jahreshauptversammlung wahren möchten, 
dann sollten Sie an dieser Stelle nicht knausern. 


Fanartikel 

Für den Absatz möglichst vieler Fanartikel ist es 
entscheidend, während der Verkaufsphase ent- 
sprechende Erfolge einzufahren. Die Nachfrage 
hängt zum größten Teil davon ab, wie viele Siege 
errungen werden. Berücksichtigt werden die 
zurückliegenden 10 Monate, wobei der letzte 
Monat der Zeitspanne zu 100%, der vorletzte zu 
90% usw. in die Berechnungen eingeht. Daraus 
ergibt sich, daß sich über 50% des Interesses 
auf die vergangenen drei Monate verteilen, 
während die Ergebnisse der Vergangenheit nur 
noch zum Teil das Kaufverhalten der Fans beein- 
flussen. Fanartikel bringen also nur dann zusätz- 
liches Geld in die Vereinskassen, wenn die Mann- 
schaft erfolgreich spielt. Der Gewinn eines Wett- 
bewerbs ist zum Beispiel ein guter Zeitpunkt. 
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| » Freundschaftsspiele 
« Trainingslager 


* Jugend-Arbeit 
« Toto-Tip 
2 + Finanzen 

FREUNDSCHAFTSSPIELE 

Mit Freund- I Nach einer längeren Negativserie (etliche 

schaftsspielen Niederlagen in Folge) können Sie Freund- 

die Moral stei- schaftsspiele gegen unterlegene Teams (unte- 

gern re Tabellenpositionen bzw. schwächere Liga) 
zur Steigerung der Mannschafts-Moral nutzen. 

Freundschafts- iM Wenn Sie risikolos ein neues Spielsystem 

spiele als Frei- (zum Beispiel mit/ohne Libero, Abseitsfalle 

landversuche an/aus) testen möchten oder einen Nach- 

für neue Spiel- _wuchsspieler bzw. notorischen Ersatzbänkler 

systeme auf seine Tauglichkeit hin überprüfen wollen, 
bietet sich ebenfalls ein Freundschaftsspiel an. 

Freundschafts- WM Sollte die konditionelle Verfassung mehre- 

spiele mit Trai- rer Spieler zu wünschen übrig lassen, dürfen 

ningslagern Sie auch Freundschaftsspiele und Trainingsla- 

kombinieren ger kombiniert einsetzen. Greifen Sie bei den 
Matches vor allem auf Neulinge zurück und 
lassen Sie die Stammspieler zuschauen. 

Mit Freund- I Als angenehmer Nebeneffekt wirken sich 

schaftsspielen Freundschaftsspiele im eigenen Stadion, dank 

die Bilanzauf- der Zuschauer-Einnahmen, auch positiv auf die 

bessern Vereinskasse aus. 

TRAININGSLAGER 

Welches Trai- I Das Buchen eines Trainingslager-Aufenthal- 

ningslager für tes kann verschiedenen Zielen dienen, wovon 

welchen Zweck? Sie wiederum die Wahl der Unterkunft abhän- 


REISE-TIPS 


Ziel: Erholung/Moral 
Deutschland Europa 


Al 1. Luxushotel La Preux Modern Sport Training Centre 
2. Ballparadies Faulstadt Isola del Panico 
3. Hof Schlammstedt La Belle Province 


Ziel: Kondition 
Deutschland Europa 


1. Ballparadies Faulstadt Modern Sport Training Centre 
2. Luxushotel La Preux Isola del Panico 
3. Technikschule Overrath Hotel Alpainer Scharle 


Ziel: Technik/Spiel 


Deutschland Europa 
1. Luxushotel La Preux Modern Sport Training Centre 
2. Fitneßpark Keucher Mühle Bahia Blanca 
3. Ballparadies Faulstadt Isola del Panico 
4. Technikschule Overrath Los Salieros Hotel 
5. Fitneßcenter Krone Sun and Fun Hotel 


Ziel: Erholung + Technik 


Fitneßcenter Krone 
Modern Sport Training Centre 
Isola del Panico 
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Wann ins Trai- 


gig machen sollten. Die Trainingszentren und 
Hotels unterscheiden sich hinsichtlich Aus- 
stattung, Service, Platzverhältnis und Verpfle- 
gung (siehe Kasten: Reise-Tips). 

MM Ausstattung und Platzqualität spielen vor 
allem dann eine Rolle, wenn es um die Verbes- 
serung der Spieler-Fähigkeiten geht. Hingegen 
kommt es auf Service und Verpflegung an, so- 
bald die Erholung nach anstrengenden Spielen 
im Vordergrund steht. 

I Beachten Sie bei der Planung von Trainings- 
lager-Einsätzen das Alter Ihrer Spieler. Den 
größten Erfolg werden Sie vor allem bei den 
jungen Kickern feststellen, während bei den 
eher betagten Semestern kaum noch Lei- 
stungssteigerungen feststellbar sind. Letzte- 
res gilt auch für jene Akteure, die ohnehin 
schon mit Stärke-Werten jenseits der 80 auf- 
trumpfen. Faustregel:Je älter und besser ein 
Spieler, desto weniger bringt das Trainingsla- 
ger. Umgekehrt gilt: Je jünger und unerfahre- 
ner, desto effektiver. 

iM Verteilen Sie die drei möglichen Trainingsla- 
ger-Aufenthalte gleichmäßig auf die gesamte 
Saison. Reservieren Sie einen Termin für den 
Endspurt um Meisterschaft, UEFA-Cup-Plätze, 
Aufstieg und Nicht-Abstieg. 

MM Das Trainingslager-Programm sollte auf den 
eigentlichen Trainingsalltag abgestimmt sein. 
Wenn Ihnen also zum Beispiel vor allem an der 
Verbesserung von Schuß-/Paßstärke gelegen 
ist, steht die Technik beim Trainingslager im 
Mittelpunkt. 


I Ebenso wie bei der Öffentlichkeitsarbeit las- 
sen sich keine allgemeingültigen Faustregeln 
aufstellen. Sie sollten sich allerdings für EINE 
der vielen Möglichkeit entscheiden, um an fri- 
sches Spielermaterial zu kommen - also ent- 
weder Top-Leute abwerben, Nachwuchsspieler 
aufbauen oder eben in die eigene Jugendar- 
beit investieren, Nicht zuletzt durch das soge- 
nannte „Bosman-Urteil” hat die Jugendarbeit 
gegenüber dem Bundesliga Manager Hattrick 
an Bedeutung verloren. 


BUNDESLIGA MANAGER 98 


I Wer sich auf das „Heranzüchten“ eines eige- 
nen Nachwuchses spezialisiert, sollte in alle 
drei Kategorien (Schüler, Jugend, Junioren) 
soviel wie möglich ii;vestieren - auf Dauer ei- 
ne durchaus kostspi:lige Angelegenheit, noch 
dazu ohne 100%ige Garantie, nach mühseli- 
gen Jahren der Aufbauarbeit auf wirklich fähi- 
ge Talente zurückgreifen zu können. 

u Außerdem kann es passieren, daß ein „Ei- 
gengewächs“ frühzeitig Ihrem Team den 
Rücken kehrt und bei der Konkurrenz unter- 
schreibt. In vielen Fällen ist es deshalb emp- 
fehlenswerter, im Menü „Spieler“/„Suchen“ 
gezielt nach Spielern mit auslaufenden Verträ- 
gen zu suchen, da diese nach Ablauf des Ver- 
trags ablösefrei den Verein wechseln können. 


ToTo-TIP 


In den ersten 
beiden Runden 
des DFB-Pokals 
lohnt sich die 
Teilnahme am 
Toto-Tip. 


berücksichtigen 


Computer-Tip 
liefert Anhalts- 
punkte: 


I Aussichten auf hohe Gewinne haben Sie im 
allgemeinen nur, wenn Sie gewissenhaft die 
jeweiligen Mannschaften hinsichtlich Team- 
stärke, verletzter Stammspieler und Tabellen- 
position miteinander vergleichen und Ihre 
Kreuzchen entsprechend auf dem Tippzettel 
setzen. Auch wenn Sie ansonsten nicht zu den 
Glücksrittern gehören, sollten Sie eine Gele- 
genheit nicht verpassen: In der 1. und 2. Run- 
de des DFB-Pokals treten sehr häufig Regio- 
nalliga-Vereine gegen Bundesligisten an, so 
daß sich das Ergebnis mit hoher Wahrschein- 
lichkeit voraussagen läßt. 

ı Einsteiger in Sachen Toto sollten vor allem 
den Heimvorteil berücksichtigen: Da es sich im 
heimischen Stadion grundsätzlich leichter ge- 
winnt als auswärts, sollte man im Zweifelsfall 
(zum Beispiel bei zwei ungefähr gleichstarken 
Teams) eher auf einen Sieg der Gastgeber tip- 
pen. Anhaltspunkte liefern die Informationen 
bezüglich Heim-/Auswärtssiegen, die der BM 
98 im Toto-Menü bei den jeweiligen Mann- 
schaften anzeigt. 

I Eine Orientierungshilfe für mögliche Ergeb- 
nisse bietet Ihnen auch der Button „Computer- 
Tip“, den Sie in der „Saison“-Abteilung fin- 
den. Dadurch ersparen Sie sich die zeitrauben- 
de Analyse aller Vereine; allerdings gibt es 
freilich keine Gewähr für die Richtigkeit dieser 
Einschätzungen, die schließlich auf den reinen 
Daten und Fakten beruhen. 


Aktien 

ı Für die Aktien-Investition muß „Spielgeld“ 
zur Verfügung stehen, das zur Not auch lang- 
fristig nicht für Spieler-Verpflichtungen oder 
ähnliches gebraucht wird. 


Wann Aktien 


‚Auf den Berater 


nicht zu Speku- 


I Aktien kauft man, nachdem der Kurs stark 
gesunken ist und sich bereits wieder auf dem 
Weg nach oben befindet. Ist er noch im Fallen 
begriffen, heißt es „Finger weg!“ - getreu der 
alten Indianer-Weisheit: Never catch a falling 
knife. 

I Verkauft werden Aktien, sobald sie die ge- 
wünschte Rendite erzielt haben. Setzen Sie 
sich von vornherein ein realistisches Ziel und 
trennen Sie sich im Erfolgsfall konsequenter- 
weise von diesen Wertpapieren. Ziehen Sie 
auch eine teilweise Veräußerung (zum Beispiel 
lie Hälfte des angelegten Vermögens) in Be- 
tracht - an Gewinnmitnahmen ist noch nie- 
mand bankrott gegangen. 

 Verzichten Sie auf den Berater, da Sie sonst 
erst einmal sein Honorar erwirtschaften müs- 
sen, ehe Sie selbst an Kursgewinnen verdie- 
nen. 


Immobilien-Kauf 

I Immobilien sollten als langfristige Anlage 
betrachtet werden, die regelmäßige Erträge 
einbringt. Die Wertsteigerung pro Jahr beträgt 
3%, hinzu kommen zum Teil erhebliche Miet- 
einnahmen, die vom jeweiligen Gebäudetyp 
und dem Objekt abhängen. 

Achtung: Bei einem Kauf müssen Sie Renovie- 
rungskosten und Gebühren in Höhe von 5% 
einkalkulieren, so daß man sich frühestens 
nach zwei Jahren von seiner Immobilie tren- 
nen sollte. Lediglich bei Eigentumswohnungen 
tallen keine Renovierungskosten an. 

iM Diese “ieteinnahmen sind pro Monat zu er- 
warten: 


Eigentumswohnung 1,5 Promille 
Reihenhaus 1,8 Promille 
Einfamilienhaus 2,1 Promille 
Villa 2,4 Promille 
Mietshaus 2,7 Promille 
Bürogebäude 3,0 Promille 


Praktisches Beispiel: Eine Eigentumswohnung 
wird für DM 1.000.000,- angeschafft und wirft 
demnach jeden Monat Erlöse von DM 1.500,- 
ab. Nach einem Jahr ist das Gebäude 
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Ü Alles auf einen Blick: 
« Bilanz 

Steuern 

« Die Jahreshauptversammlung 


Wie Sie bei der 
Erstellung der 
Bilanz am be- 


Vor- und Nach- 
teile des Fest- 
gelds 


Lohnen sich An- 
leihen? 


DM 1.030.000,- wert und hat Ihnen obendrein 
DM 18.000,- Miete eingebracht. 


Festgelder/Sparbuch 

M Da freut sich die Bank: Gelder auf dem Spar- 
buch werden mit mageren 2% verzinst. Wenn 
Sie eine größere Geldsumme kurzfristig (bis zu 
mehreren Monaten) nicht benötigen, aber da- 
nach zum Beispiel das Stadion ausbauen oder 
einen Spieler kaufen möchten, ist das Sparbuch 
allen anderen Anlageformen vorzuziehen. Vor- 
teil: Sie kommen ständig an Ihr Geld, und es 
besteht nicht das Risiko eines Verlustes (vgl. 
Aktien). 

I Anleihen und Festgelder sind ein optimaler, 
weil sicherer Kompromiß zwischen der kurzfristi- 
gen Anlage via Sparbuch und dem langfristigen 
Engagement in Sachen Immobilien. Die Zinsen 
können sich durchaus sehen lassen, allerdings 
kommen Sie während der gesamten Laufzeit 
nicht an Ihr Geld. Wenn Sie von vornherein wis- 
sen, daß zum Beispiel der Autobahnausbau erst 
in einem Jahr ansteht, sollten Sie verfügbares 
Kapital auf jeden Fall in Anleihen „parken“. 


BILANZ 


Stichtag für die 
‚Abgabe der Bi- 
lanz 


Grundlagen 

M Die Bilanz (in diesem Fall eine sogenannte 
„Pprognostizierte Bilanz“) ist DAS Bewertungs- 
kriterium für die Vergabe der DFB-Lizenz und 
beeinflußt unter anderem auch Entscheidungen 
von Sponsoren. Inhalt: alle voraussichtlichen 
Einnahmen und Ausgaben bis Ende der Saison. 
M Die Bilanz muß spätestens zur Saison-Halb- 
zeit vorgelegt werden (Stichtag: 17. Spieltag 
der Deutschen Bundesliga, also etwa Mitte No- 
vember). Es empfiehlt sich, die Bilanz späte- 
stens im Oktober abzuschließen. 

I Der DFB toleriert Abweichungen bis maximal 
1 Mio. DM. 
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Bilanz für Was- 


schließen 


Vorgehensweise 

1. Ermitteln Sie die Werte auf Grundlage der 
„Real*-Einstellung (Button anklicken). 

2. Bei jedem Eintrag in den Rubriken „Ein- 
nahmen“ und „Ausgaben“ überprüfen Sie, 
ob die Angaben realistisch sind oder ange- 
paßt werden müssen. Beispiel: Die Fernseh- 
rechte sind noch nicht verkauft, werden aber 
mit hoher Wahrscheinlichkeit in den näch- 
sten Monaten vergeben - also muß diese ge- 
schätzte Einnahme berücksichtigt werden. 
Achten Sie darauf, daß Sie den Wert für die 
gesamten zwölf Monate ansetzen müssen! 

3. Bei den Ausgaben sollten Sie einige Minu- 
ten darauf verwenden, den aktuellen Zu- 
stand Ihres Stadions sowie der Mannschaft 
unter die Lupe zu nehmen. Wenn hier 
zwangsläufig Investitionen nötig werden, 


muß das natürlich in Ihre Rechnung mit ein- 7” 


fließen. Gleiches gilt für Aufwendungen in 
den Bereichen Trainingslager, Jugendarbeit, 
Medizinische Abteilung, Öffentlichkeitsar- 
beit usw. 

4. Mit einem Klick auf den Button „Vorgabe“ 
schließen Sie Ihre Arbeiten ab, können aber 
Änderungen noch bis zum Stichtag vorneh- 
men, 


Nützliche Tricks 

MM Die Bilanz-Funktion eignet sich vorzüglich 
für Was-wäre-wenn-Kalkulationen. Wer wis- 
sen möchte, ob er sich einen Tribünenaus- 
bau leisten darf oder guten Gewissens einen 
weiteren Spieler verpflichten kann, nutzt 
den Button „Zukunft“. 

I Erwarten Sie rote Zahlen (d. h. die Bilanz 
weist einen Verlust aus), empfiehlt sich der 


baldige Abschluß von langfristigen Werbe- "-- : 


verträgen. Sponsoren machen ihre Angebote 
unter anderem von der Bilanz abhängig. 


STEUERN 


Wieviel Steuern 
‚zahlt man bei 
wieviel Gewinn? 


Wer mit der Bolzerei seiner Kicker Gewinn 
macht, zahlt kräftig Steuern. Die Summe, 
die nach dem Abzug der Ausgaben von den 
Einnahmen übrigbleibt, bildet die Grundlage 
für die erhobenen Steuern. Anhand unserer 
Tabelle können Sie schon im Vorfeld ab- 
schätzen, wieviel Ihnen abgeknöpft wird. 


Gewinn Steuersatz 
bis DM 100.000,- 0% 

DM 100.001,- bis DM 200.000,- 10% 

DM 200.001,- bis DM 300,000,- 20% 

DM 300.001,- bis DM 400.000,- 30% 

DM 400.001,- bis DM 500.000,- 40% 

Ab DM 500.001,- 50% 


Geld vor dem 
Fiskus retten 


Ein paar ganz legale Steuertricks 

Hier einige Anregungen, wie Sie Ihr (Spiel-) 
Geld vor der Steuer retten: 

I Verpflichtung eines zusätzlichen Spielers 

I Ausbau des Stadions/der Stadion-Peripherie 
I Bessere/zusätzliche Ärzte, Masseure und 
Co-Trainer 

II Höhere Zuschüsse für die Jugendarbeit, Öf- 
fentlichkeitsarbeit und Fanclubs 

I Immobilien kaufen 


Wenn Sie gefragt werden, ob Sie ein paar Mark 
hinterziehen möchten, stehen die Chancen 
3:1, daß die Steuerfahndung nicht herumstö- 
bert. In einem von vier Fällen fliegt der 
Schwindel auf, und Sie werden zur Kasse gebe- 
ten - bis zu DM 300.000,- plus Ihren guten 
Ruf kostet Sie die Steuerhinterziehung. 


DIE JAHRESHAUPTVERSAMMLUNG 


So berechnen 
Sie Ihren ganz 
‚persönlichen Fi- 
nanz-Faktor 


Hier wird über Ihre bisher geleistete Arbeit be- 
funden und letztlich entschieden, ob Sie Ihren 
„Schleudersitz“ als Trainer und Manager behal- 
ten dürfen oder nicht. Manche BM 98-Spieler 
scheitern bei der Versammlung trotz vermeint- 
lich guter Leistungen in den drei relevanten 
Kategorien (Finanzen, Erfolg, Organisation) 
und werden hochkantig hinausgeworfen. Ih- 
nen ist das auch schon passiert? Wenn Sie die 
folgenden goldenen Regeln berücksichtigen, 
können Sie der Abstimmung zukünftig gelas- 
sen entgegensehen. 


Finanzmanagement 

Bei der Jahreshauptversammlung ziehen Ihre 
Vorgesetzten Bilanz: Berücksichtigt werden 
der Kontostand bis 1 Mio. DM und Anlagen 
(Immobilien, Festgelder, Sparbuch, Aktien) in 
Höhe von maximal 2 Mio. DM. Für ein Plus von 
mehr als 1 Mio. DM werden Ihnen am Schluß 
15% abgezogen, weil man das schöne Geld 
viel besser anlegen könnte. Achtung: Es 
kommt nicht auf den aktuellen Stand an, son- 
dern auf die DIFFERENZ ZUM VORJAHR. Durch- 
aus möglich, daß Sie am Stichtag 5 Mio. DM 
auf dem Konto haben; negativ wirkt es sich al- 
lerdings nur dann aus, wenn im Jahr zuvor 4 
Mio. DM oder weniger vorhanden waren. Maxi- 
mal können Ihnen 2 Mio. DM angerechnet 
werden. 


Ihr Finanz-Faktor (ein Wert zwischen 0 und 
100) ergibt sich, wenn man die 2 Mio. DM 
durch 30.000 teilt. Gegebenenfalls schlagen 
auch noch 15% Zuschlag oder Abzug für finan- 
zielles (Un-)Geschick zu Buche - darüber ent- 
scheidet der Kontostand. 
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Teilnahme an 


Wichtig: der Ta- 


Tip: Investieren Sie langfristig überschüssige 
Gelder grundsätzlich in Immobilien, Aktien 
und Anleihen. Wird das Kapital kurzfristig wie- 
der benötigt, sollte man es auf dem Sparbuch 
deponieren. Im Hinblick auf die Jahreshaupt- 
versammlung kann man die Investitionen auch 
noch kurz vor dem Saisonende tätigen. 


Mannschaftserfolg 

Die Auswirkungen aus Training, Aufstellung und 
Taktik zeigen sich vor allem am Tabellenplatz. 
‚Auch hier wird nicht die aktuelle Position heran- 
gezogen, sondern mit dem Vorjahr verglichen. 
Ein UEFA-Cup-Platz ist viel wert, wenn Ihr Klub 
in den vorangegangenen Jahren eher im Mittel- 
feld zu finden war; andererseits wird man Ihnen 
den Rang 2 bis 5 ankreiden, falls Sie zwölf Mo- 
nate vorher die Saison als neuer Deutscher Mei- 
ster abgeschlossen haben. Der Mannschaftser- 
folg setzt sich zu 4/7 aus der Teilnahme an eu- 
ropäischen Wettbewerben (UEFA-Cup, Cham- 
pions League, Pokal der Pokalsieger) zusam- 
men; Deutsche Meisterschaft, DFB-Pokal und 
UEFA-Cup-Platz wirken sich also extrem auf die- 
sen Faktor aus. Hinzu kommen 2/7 „Manager- 
Points“ und 1/7 PR-Arbeit; bei letzterem Aspekt 
wirken sich direkt die Summen aus, die Sie im 
Bereich „Investitionen“ für Öffentlichkeitsarbeit 
ausgegeben haben. „Manager-Points“ können 
Sie an der Höhe Ihres Dispo-Kredits ablesen. 


Tip: Ein guter Tabellenplatz stellt die halbe 
Miete für die Wiederwahl dar. Achten Sie aber 
auch auf scheinbare „Kleinigkeiten“ wie er- 
folgsabhängige Prämien oder die effektive Mo- 
tivation in der Halbzeitpause. 


Vereinsorganisation 

Bei der Organisation spielen zu 1/3 die Fanar- 
beit (Menüpunkt „Verein“/„Marketing“ /„Inve- 
stitionen”) und zu 2/3 die Beliebtheit des Ma- 
nagers eine Rolle. Letzteres können Sie mit 
geschickten Antworten bei Interviews recht 
gut steuern. Die Anzeige „Ansehen bei den 
Fans“ (erreichbar über die Menüleiste am un- 
teren Bildschirmrand) liefert Ihnen einenAn- 
haltspunkt. Einen Bonus von 15% bei der Ab- 
rechnung erhalten Sie für das Buchen von Trai- 
ningslagern (ein Aufenthalt genügt bereits). 


Tip: Ein zügiger, maßvoller Ausbau des Stadi- 
ons unter besonderer Berücksichtigung der 
Anforderungen der jeweiligen Liga bildet die 
Grundlage für eine gute Benotung der Vereins- 
organisation. Ein sicheres, komfortables Sta- 
dion und gelegentliche Aufmerksamkeiten für 
die Schlachtenbummler sichert Ihnen die Sym- 
pathien der Fans. 
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Alles auf einen Blick: 
« DFB-Lizenz 


| + Halbzeitpause 


IZENZ 


Wann droht der 
Entzug der DFB- 
Lizenz? 


Sie Ihre ganz 


nicht mit Kon- 


Mögliche Aufla- 


Bei Schulden bis zu 4 Mio. DM drückt der DFB 
noch einmal ein Auge zu. Ab dieser Summe ist 
Ihre Lizenz für die nächste Saison ernsthaft in 
Gefahr. Allerdings ist die 4 Mio.-Grenze nur als 
ungefährer Anhaltspunkt zu verstehen; die Ober- 
grenze liegt in Wirklichkeit bei 12 Mio. DM. Der 
eingeräumte Dispo-Kredit (Menüpunkt „Finan- 
zen“/„Finanzübersicht”, max. 2 Mio. DM) verrät 
Ihnen, wie Sie von den Banken als Manager ein- 
geschätzt werden und wie hoch die Schulden im 
Ernstfall ausfallen aürfen. Ein Dispo in der Nähe 
von 2 Mio. drückt das Vertrauen Ihrer Hausbank 
aus und fließt auch in die Finanzmanagement- 
Bewertung bei der Jahreshauptversammlung ein! 


Wie würde sich der DFB entscheiden, wenn 
HEUTE die Lizenz zur Diskussion steht? Diese Fra- 
ge beantwortet Ihnen die Formel: 


Dispositionskredit x 4 + 4 Mio. DM 


Beispiel: Ein Dispo von DM 500.000,- ergibt eine 
Schuldengrenze von 6 Mio. DM. 


Achtung: Der aktuelle Schuldenstand erschließt 
sich NICHT aus dem Kontostand. Zusätzlich wer- 
den das Anlagevermögen (Sparbuch, Aktien, Im- 
mobilien, Anleihen) sowie aufgenommene Kredi- 
te berücksichtigt. Aufschluß über die derzeitige 
finanzielle Situation liefert die Statistik-Abtei- 
lung („Statistik“/ „Statistik“/„Finanzen“). 


Mögliche Folgen eines Lizenz-Entzugs 

Die „Gelbe Karte“: 

Festsetzung einer Auflage (bei Nichterfüllung: 
endgültiger Lizenzentzug) 

„Rote Karten“: 

iM Keine spielerverpflichtung innerhalb der 
nächsten X Spieltage 

m Saldo zwischen Spielerein- und -verkäufen 
darf x DM in der kommenden Saison nicht über- 
schreiten. 

 Punktabzug am Ende der nächsten Saison 

I Geldstrafe 


HALBZEITPAUSE 


Fingerspitzen- 
gefühl zeigen! 


Es bringt absolut nichts, wie ein Berserker auf 
den Button „Wichtiges Spiel“ zu klicken oder 
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Tage als Anreiz 


Mit Prämien die 


Moral steigern 


tagelanges Konditionstraining anzudrohen. 
Während der Halbzeitpause ist stattdessen viel 
Fingerspitzengefühl gefragt, um die Jungs auf 
die zweite Hälfte des Spiels optimal vorzube- 
reiten. Die Auswirkungen der Buttons beruhen 
auf einem äußerst komplexen System, das un- 
ter anderem die Häufigkeit und den Zeitpunkt 
der Maßnahme berücksichtigt. Für akzeptable 
Ergebnisse ist folgendes Hintergrundwissen 
unentbehrlich: 

I Pro Halbzeitpause sollten Sie auf gar keinen 
Fall mehr als drei Drohungen aussprechen, da 
sonst keine Wirkung mehr erzielt wird. Die An- 
zahl der Drohungen aus den vergangenen 
Spielen fließt dabei in die Berechnung ein! 
Wenn Sie es damit übertreiben, geht die Stim- 
mung innerhalb der Elf augenblicklich in den 
Keller. 

I Die positive Wirkurig des „Wichtiges Spiel” 
bzw. „Wir werden siegen“-Spruchs ist umso 
stärker, je seltener Sie ihn einsetzen. Der Ef- 
fekt ist gleich Null bzw. kehrt sich ins Nega- 
tive um, falls Sie diese Art der Anfeuerung in 
jedem zweitklassigen Match verwenden. Kon- 
frontieren Sie die Spieler damit in vier auf- 
einanderfolgenden Matches, hat „Wichtiges 
Spiel“ auf jeden Fall einen negativen Ein- 
fluß. 

I Achten Sie auf den Verlauf der Motivations- 
kurve, sobald Sie sich für eine Maßnahme ent- 
schieden haben: Steigt die Kurve steil an, 
dann können Sie normalerweise dieselbe Ent- 
scheidung ein weiteres Mal \reffen. 

MM Buttons sollten grundsätzlich direkt nach 
einer Richtungsänderung bzw. einem Knick in 
der Motivationskurve betätigt werden, da zu 
diesem Zeitpunkt eine neue Berechnung be- 


ginnt. Je länger Sie sich damit Zeit lassen, de- 


sto weniger wirkungsvoll ist die Aktion. 

iM Auch bei der Option „trainingsfrei“ sollten 
Sie die Kurve beobachten: Wenn die Kurve bei 
einem zuges'andenen trainingsfreien Tag sehr 
stark ansteigt, können Sie - falls gewünscht - 
durch einen weiteren Tag die Motivation zu- 
sätzlich anheben. Stößt ein trainingsfreier Tag 
offensichtlich nur auf sehr geringes oder gar 
kein Interesse seitens der Mannschaft, würde 
ein Mehr an Freizeit keine zusätzlichen Kräfte 
freisetzen. Ganz abgesehen davon sollten Sie 
trainingsfreie Tage nur sehr dosiert einsetzen, 
da Sie durch zu lange Trainingsausfälle das 
Team schwächen. 

I Prämien können sporadisch eingesetzt wer- 
den, sollien aber die Ausnahme bleiben. Bei 
der Berechnung der Wirkung fließen die ge- 
währten Prämien der vergangenen Spiele ein! 
Hüten Sie sich vor allem vor der Kombination 
„Wichtiges Spiel“ und „Prämie“. 


Multiplayer- und Profi-Tips 


DUNE 


Auch Dune 2000 bietet die Möglichkeit, 
sich im Internet und Netzwerk mit an- 
deren Spielern zu messen. Damit Sie 
auch erfolgreich gegen die anderen Teil- 
nehmer bestehen können, liefern wir 
Ihnen nützliche Tips und vollständige 
Strategien. 


x 


‚Auch in der Startphase solltei 


he Bi 


n Sie Ihre Sammler stets bewachen. 


» 


. Es reicht gerade im Multiplayer-Modus nicht, nur drei Sammler 
zu beschäftigen, da man seinen Konkurrenten in Sachen Mate- 
rial und Technik immer überlegen sein sollte. In großen und 
langwierigen Schlachten mit vielen Teilnehmern empfiehlt es 
sich, drei Raffinerien mit jeweils fünf Sammlern zu unterhalten. 

. Es sollten niemals mehr als fünf Sammler für eine Raffinerie ein- 
gesetzt werden, da es dann zu Staus und langen Wartezeiten 


» 


kommen kann. 
3. Um den sicheren Transport des Gewürzes zu garantieren, sollten 
Sie pro Sammler einen Carryall einsetzen, welcher diesen schnell 
und sicher vom Gewürzfeld zur Raffinerie bringt. Haben Sie zu 
wenig Carryalls, leidet die Transportgeschwindigkeit darunter. 

4. Es ist wichtig, immer ein paar Krediteinheiten auf der hohen 
Kante zu haben, um bei Überraschungsangriffen Reparaturen 
durchführen zu können. 

. Wägen Sie immer zwischen 


“ 


einer Eigenproduktion von 
Einheiten oder der Bestel- 
lung über einen Raumhafen 
ab. Oftmals ist die Bestellung 
über den Versanddienst zwar 
günstiger, Sie bekommen da- 


Die Gewürz-Produktion läuft 
perfekt, da wir viele Carryalls 
und Sammler beschäftigen. 


bei jedoch die gesamte Ko- 
stensumme der Einheiten von 
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Ihrem Konto abgebucht und können nichts mehr stornieren. Ein 
weiterer Nachteil ist, daß Sie einige Minuten warten müssen, bis 
die Schmugglerrakete mit den Waren eintrifft. 


1. Klären Sie so früh wie nur 
möglich die Karte auf, um 
über alles, was vorgeht, Be- 
scheid zu wissen. Denn wenn 
Sie feindliche Truppen nicht 
frühzeitig erkennen, können 


Unser erster Aufklärer wurde 
fertiggestellt, ... 


Sie sich nicht auf einen Kon- 
terschlag einstellen und wer- 
den somit aus heiterem Him- 
mel überrascht. Andersherum 
können Sie bei einem großen 
Sichtradius auch Ihre Konkur- 
renten kontrollieren. Passen 
Sie aber auf, daß der Feind 
Ihren Aufklärern nicht zu Ih- 
rer eigenen Basis folgt. Sollte 
dies geschehen, wären Sie 
derjenige, welcher sich im 
Nachteil befindet. Opfern Sie 
die Einheiten dann besser. 

. Setzen Sie zu Anfang lieber 
auf viele leichte Einheiten als 
auf die hoch technisierten. 


„erkundet mit einem Kolle- 
gen die nähere Umgebung... 


1 


„und trifft schon bald auf 
eine Feindbasis. 


Viele Spieler forschen so lan- 
ge, bis sie schwere Einheiten 
bauen können, und vergessen dabei völlig ihre Verteidigung. 
Diese Situation läßt sich glänzend ausnutzen, um deren Basis 
gleich zu Beginn dem Erdboden gleichzumachen. Somit merzt 
man die Gegner aus, welche erst in der fortgeschrittenen Spiel- 
phase eine Bedrohung darstellen würden. Auch Gefechte mit nur 
zwei Spielern lassen sich mit dieser Taktik schnell entscheiden. 

. Das Geheimhalten der eigenen Basis ist eine schwierige, aber 
auch effektive Taktik, um den Gegner davon abzuhalten, Ihre ei- 
gentliche Stärke zu erkennen. Nachdem Sie das Gebiet weiträu- 


w 


mig erkundet haben, stellen 
Sie überall kleine Trupps aus 
Infanteristen und Panzern 
ab. Sobald Sie nun feindliche 
Truppen anrücken 
hetzen Sie diesen Ihre Ein- 
heiten auf den Hals, 
zwar mitten in offenem 
Gelände. Somit erreicht Ihr 


sehen, 


und 


Unsere Basis wächst und ge- 
deiht, wenn auch nicht so 
schön wie im Jahr 1602. 
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Alles auf einen Blick: 

« Taktiken und Strategien in der fortgeschrittenen 
= Spielphase 

» Taktiken und Strategien in der Finalen Phase 


| * Der Dröhner und wie man ihn einsetzt 
| « Spezielle Taktiken und Strategien der Atreides 


Gegner Ihre Basis nicht. Schwere Einheiten empfehlen sich für 
diese Taktik aber nicht, da Ihr Feind versuchen wird, auf jeden 
Fall mit schnellen Einheiten durchzubrechen. Er wird dann ein- 
fach an Ihren Trupps vorbeiziehen, ohne daß diese etwas unter- 
nehmen können. Devestatoren zum Beispiel sind bei dieser Tak- 
tik also vollkommen fehl am Platz. 

4. Eine Scheinbasis ist die beste Taktik, den Gegner von Ihrer 
Hauptbasis wegzulocken und vollkommen zu verwirren. Benut- 
zen Sie dafür die gleiche Strategie wie in Punkt 3, jedoch auf ei- 
nem anderen Gebiet. Verteidigen Sie das Gebiet mit all Ihrer 
Macht, und Ihr Gegner wird denken, daß dort Ihre Basis liegt, 
und immer wieder versuchen, dorthin vorzudringen. Dies macht 
ihn verwundbar, und er kann von einer anderen Stelle aus ange- 
griffen werden. Es wird nicht leicht sein, diese Strategie zu ver- 
wirklichen, doch hat der Feind einmal angebissen, dann ist er 
meistens dem Untergang geweiht. 
Eine wirkliche zweite Basis bietet ungeahnte Vorteile. Sie kön- 
nen Ihren Gegner von mehreren Seiten attackieren und kontrol- 
lieren und außerdem mehrere Gewürzfelder bestellen. Jedoch 
ist es meistens unmöglich, eine zweite Basis im fortgeschritte- 
nen Spielverlauf zu gründen, da die Gegner dann alles daranset- 
zen werden, dies zu verhindern. Legen Sie die Grundsteine zu 
solch einer Basis schon möglichst früh, damit einige Gebäude 
errichtet werden können, bevor der Gegner überhaupt merkt, 
was gespielt wird. Vergessen Sie jedoch nicht, daß der Unterhalt 
und Ausbau einer zweiten Basis auch doppelt soviel Ressourcen 
verschlingt. Planen Sie deshalb mehr Raffinerien ein. 

. Die Basis sollte generell so gesichert sein, daß sie gegen alle 

Angriffe gefeit ist. Dafür ist es notwendig, daß Sie verschiedene 

Waffengattungen einsetzen und sich nicht auf nur eine Art fest- 

legen. 

Mauern können Wunder wirken. Mit ihnen kann man vor allem 

die Geschütztürme einzäunen, die dann erst verwundbar sind, 

wenn die Mauern zerstört wurden. Mauern schützen Sie vor al- 
lem gegen Panzerangriffe. Gegen Raketen und Schallwellen sind 
sie jedoch machtlos. 

. Wenn Ihnen die Ressourcen für Geschütztürme fehlen oder Sie 
einfach nur mobil bleiben möchten, dann können Sie auch Rake- 
tenwerfer hinter Mauern postieren. Diese bieten ähnliche Dien- 
ste, können jedoch nicht repariert werden und sind schnell zer- 
stört. 


1. Ihre Gebäude sollten stets erweitert werden, sofern Ihnen die je- 
weiligen Ressourcen dafür zur Verfügung stehen. Besitzen Sie erst 
eine gut ausgebaute und ausreichend verteidigte Basis, können 
Sie zielstrebig auf die „Superwaffen“ hinausforschen, um den 
Feind mit diesen Technologien zu überraschen. Der Spieler, wel- 
cher als erstes über diese mächtigen Waffen verfügt, bekommt ei- 
nen großen Vorteil und wird zunächst derjenige sein, welcher am 


” 


a 


2. 


o 
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Solche Schlüsselpositionen, wie z. B. Schluchten, sollten Sie 
auf jeden Fall nutzen. 


» 


w 


meisten gefürchtet und am wenigsten angegriffen wird. Diese 
Phase läßt sich hervorragend zum Bau einer Armee nutzen. 


. Flößen Sie Ihren Gegnern Angst ein und erlangen Sie Respekt 


durch gezielte kleine Attacken und Nadelstiche. Schwächen Sie 
Ihre Gegner, und Sie werden merken, daß diese versuchen wer- 
den, sich zu rächen. Wenn Sie jedoch den Racheangriff abgefan- 
gen haben, ist der Spieler meist so sehr geschwächt, daß er dem 
Erdboden gleichgemacht werden kann. 


. Lassen Sie die anderen die Drecksarbeit machen! Wenn Sie be- 


merken, daß zwei Gegner miteinander im Krieg liegen und einer 
der beiden einen Angriff plant, unterstützen Sie ihn indirekt, in- 
dem Sie zunächst einen kleinen Angriff starten, der den Feind 
jedoch so stark schwächt, daß der andere ihn erledigen könnte. 
Während Sie danach Ihre Truppen reparieren, wird dieser den 
Rest erledigen und den Feind vernichten. Oftmals ist der Angrei- 
fer dann ebenfalls so stark geschwächt, daß Sie mit Ihrer star- 
ken Armee auch dessen Basis niederreißen können. Passen Sie 
jedoch auf, daß nicht noch ein anderer Spielteilnehmer so denkt 
wie Sie! 


4. Generell ist es besser, eine Basis zu übernehmen, als sie zu zer- 


stören! Sie erhalten dann neues Land und neue Technologien. 
Somit entfällt der Bau einer eigenen weiteren Basis. Ihre Kon- 
kurrenten werden dies aber nicht gerne sehen und wahrschein- 
lich versuchen, Ihre neue, noch schwache Basis in Schutt und 


Unsere Basis wird von Ornithoptern angegriffen, die aber 


nicht viel Schaden verursachen können. 
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Dieser Felshang kann von oben geschützt werden. Entwickeln 
Sie ein Auge für Geländevorteile! 


Asche zu legen. Wägen Sie also vorher ab, ob Sie auch die weite- 
re Basis schützen können. 

5, Spieler, welche nur auf mobile Verteidigung setzen, sind stets im 
Nachteil, da es sehr leicht sein wird, deren Basis zu erobern. 
Wenn Sie beobachten können, daß ein Spieler kaum über Ge- 
schütze verfügt, starten Sie einen Frontalangriff auf eine einzi- 
ge Seite der Basis. Natürlich wird der Kontrahent versuchen, den 
Angriff abzuwehren, und schnell alle Einheiten zum Brandherd 
ziehen. Während dort das Gefecht wütet, können Sie an einer 
anderen Stelle mit Pionieren einfallen, welche die Basis langsam 
von hinten erobern. Wenn Ihr Gegner dies merkt, wird es schon 
zu spät sein. 

6. Picken Sie sich in der fortgeschrittenen Phase auch einmal die 
starken Spieler als Angriffsziel heraus. Oftmals kann man diese 
zerstören, wenn sich auch andere Mitspieler am Sturm beteili- 
gen. Achten Sie dabei aber darauf, daß alles wirklich zerstört 
wird und keiner versucht, sich in dem Angriff zu stärken. 

7. Allianzen können wichtig sein, müssen aber nicht bis zum Ende 
des Spiels durchgehalten werden. Schließen Sie Allianzen, wenn 
Sie entweder sehr schwach oder sehr stark sind. Sind Sie 
schwach, können die anderen Spieler Sie schützen, sind Sie aber 
stark, werden vielleicht alle anderen Spieler versuchen, Sie ge- 
meinsam zu vernichten. Dies kann eine Allianz natürlich verhin- 
dern, und viele Spieler sind so naiv und lassen sich auf eine Alli- 
anz mit einem starken Spieler ein. Sie sollten dies niemals tun, 
da diese Spieler oftmals ihre Bündnisse brechen, wenn man ge- 
rade nicht damit rechnet. Sind Sie ein Spieler der Mittelklasse, 
sollten Sie zunächst nur defensiv agieren und keine Bündnisse 
eingehen. Warten Sie lieber, bis sich die unterschiedlichen Geg- 
ner selber zerfleischt haben, und schlagen Sie danach zu. 


1. Es kann nur einen geben! Stellen Sie Ihr Spielziel unter dieses 
Motto. In der finalen Phase finden sich nur noch die zähesten 
Strategen, welche versuchen werden, mit den unterschiedlich- 
sten Strategien ihre Gegner in die ewigen Jagdgründe zu 
schicken. 

2. Wenn es nur drei Spieler gibt, wäre ein Bündnis zwischen zwei 
von diesen für den außenstehenden Spieler fatal. Er würde ge- 
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Bei diesem starken Devestator-Angriff ist der Gegner nicht 
mehr in der Lage, zu blocken. 


gen zwei starke Spieler nie überleben können. Versuchen Sie un- 
ter allen Umständen, diese Bündnisse zu vereiteln. 

3. Da am Ende meistens nur noch ein Gegner existiert, müssen Sie 
die Angriffe von nun an selber in die Hand nehmen. Planen Sie 
alles sorgfältig und seien Sie auf Rückschläge gefaßt. Denn nur 
der beste kann überleben und Dune kontrollieren. 


3 = 
! 
Der Dröhner lockt einen Sand- ...verzieht sich, sobald das 
wurm aus weiter Ferne an, ... Ungetüm angekommen ist, ... 


Im Multiplayer-Modus steht 
dem Wüstengeneral noch eine 
ganz besondere Einheit zur Ver- 
fügung: der Dröhner. Dieser In- 
fanterist schleppt ein Gerät mit 
sich herum, welches Sandwür- 
mer anzieht. Normalerweise ist 


„und kann freudig zuschau- 


en, wie der gegnerische 
Sammler gefressen wird. 


die Anwesenheit eines solchen 
Wurms zwar von Nachteil, doch 
was ist, wenn er den Boden im 
feindlichen Terrain umpflügt? Versuchen Sie, unbemerkt Dröhner 
auf Spice-Felder zu bringen, welche vom Gegner bearbeitet wer- 
den, und lassen Sie es dann kräftig dröhnen. Wenn ein Sandwurm 
kommt, verlassen Sie schnell das Feld und überlassen ihm die geg- 
nerischen Einheiten zum Mittagessen. Wie so etwas funktioniert, 
zeigen Ihnen unsere Screenshots. 


1. Die Atreides haben den Vorteil, Fremenkrieger ausbilden zu kön- 
nen, welche in einen Mantel des Schweigens gehüllt sind. Somit 
kann man seine eigentliche Armeestärke geheimhalten, da der 
Gegner nie weiß, wie viele Fremen auf dem Feld sind. 
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Alles auf einen Blick: 


« Spezielle Taktiken und Strategien der Ordos 
« Spezielle Taktiken und Strategien der Harkonnen 
* Wanted 


2. Die Fremen sind vor allem für Überraschungsangriffe geeignet. 

Starten Sie einen großen Angriff an einer Seite des Feindlagers 

und warten Sie, bis sich die Abwehr vollständig darauf konzen- 

triert. Dann können Sie an einer anderen Seite mit einer Fre- 
menarmee anrücken und den Feind hinterrücks vernichten. 

Aufklärung im späteren Verlauf des Spiels sollten ebenfalls die 

Fremen übernehmen, da sie nicht gesehen und somit auch nicht 

getötet werden, 

4. Wenn Sie ein ganz spezielles Gebäude oder eine ganz spezielle 
Einheit des Feindes zerstören möchten, sind die Eingeborenen 
ebenfalls unersetzbar. Sammeln Sie eine große Gruppe und 
schleichen Sie sich an das Zielobjekt heran. Haben Sie genug 
Leute beisammen, eröffnen Sie das Feuer und zerstören Sie das 
Objekt. Danach können Sie wieder leise verschwinden. Wenn Ihr 
Kontrahent merkt, wie ihm geschieht, ist es meistens schon zu 
spät. Am besten läßt sich diese Taktik auf Sammler anwenden, 


“= 


denn ohne diese bleiben dem Gegenspieler die Krediteinheiten 
aus. 
. Ornithopter sind zwar nur schwach gepanzert, aber dafür sehr 
schnell. Haben Sie es nicht geschafft, ein bestimmtes Objekt 
vollständig zu vernichten, schicken Sie die Flugkörper nach, wel- 
che dann den Rest erledigen. Andersherum können Sie den 
Feind damit auch vor einem Angriff schwächen. 
Sonic Tanks sollten immer in einem Halbkreis den Feind bekämp- 
fen, da die Trefferquote dann 100% beträgt. Dahinter können 
Sie auch noch Raketenwerfer stationieren, welche zähen Einhei- 
ten, wie dem Devestator, den Rest geben. 


Pe 


» 


. Der schon oft erwähnte Ablenkungsangriff kann den äußerst ge- 
fährlichen Saboteuren Zugang zu den wichtigsten Feindanlagen 
verschaffen, welche somit schnell ausgeschaltet werden können. 

. Deviatoren sind die gefährlichsten Einheiten der Ordos. Sie kön- 
nen mit diesen die feindlichen Fahrzeuge einer Gehirnwäsche 
unterziehen, so daß Sie diese kurze Zeit selber befehligen kön- 
nen. Stellen Sie grundsätzlich viele Deviatoren auf und fangen 
Sie damit die Angriffe der Feinde ab. Haben Sie eine Armee 
paralysiert, gibt es zwei Möglichkeiten, diese zu „mißbrauchen”. 
Devestatoren sollten generell sofort Selbstmord begehen, auch 
andere langsame und stark angeschlagene Einheiten können Sie 
direkt zerstören. Dies wäre auch schon die erste Möglichkeit. Ge- 
ben Sie allen Einheiten den Befehl, sich selber bzw. gegenseitig 
zu vernichten. Die zweite, wesentlich effektivere Methode ist es, 
mit der Armee einen sofortigen Gegenangriff zu schlagen. Somit 
schädigen Sie den Gegner doppelt: Er verliert seine teure Armee 
und muß noch Gebäudeverluste in Kauf nehmen. 

Die Ordos sind auf Raumhäfen angewiesen, da ihre Technologie 

nicht so weit fortgeschritten ist wie die der anderen Adelshäu- 

ser. Sie sind zum Beispiel nicht in der Lage, eigene Raketenwer- 


n» 


“ 


fer zu produzieren, und können sie nur bei Schmugglern ordern. 
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Der Raumhafen ist infolgedessen das wichtigste Gebäude der Or- 
dos. Gleichzeitig mutiert er jedoch auch zum ersten Angriffsziel. 


Wir visieren mit der Hand des Todes ein Ziel an. 


1. Harkonnen sind gene- 
rell auf die Offensive 
ausgelegt, was schon 
die starken Waffen, wie 
der Devestator, zeigen. 
Mit den Harkonnen sind 
Sie also fast immer ei- 
ner der Angreifer im 
Spiel, 

2. Eine große Anzahl von 

Devestatoren ist kaum 

zu stoppen, außer Ihr 

Feind verfügt über eine 

beträchtliche Anzahl 

von Deviatoren. Sollten 
sich diese auf einem 

Fleck befinden, schicken 

Sie eine Hand des Todes 

auf sie herunter. Danach 

steht einem Angriff nichts mehr im Wege. 

Die Hand des Todes kann ähnlich wie der Ornithopter der Atrei- 

des entweder vor einem Angriff zur Schwächung der feindli- 

chen Reihen genutzt werden oder aber nach einem Angriff die 
schwer beschädigten Einheiten vollständig vernichten. Auch 

Truppenansammlungen können mit der Hand des Todes zer- 

schlagen werden. 


Daraufhin kommt die Rakete nach 
kurzer Zeit angeflogen... 


„und zerstört Einheiten und | 
schwache Gebäude. 


{ud 


Christian Pfeiffer 
WANTED! 


Sie kennen noch weitere Strategien, Kniffe und Tricks zu 
Westwoods Wüstenspektakel? Dann nichts wie her damit! 
Wir freuen uns über jede Einsendung. Jeder abgedruckte 
Tip wird selbstverständlich mit einem angemessenen Honorar vergü- 
tet. (Bankverbindung nicht vergessen!) 


Computec Verlag + Tips & Tricks: Dune 2000 
Roonstraße 21 * 90429 Nürnberg 


e-Mail: tips@pcaction.de 


ERSTE 
HILFE 


Unreal 


Der Eightball hat ebenfalls einen dritten Waffenmodus. Dafür lädt 
man im Modus 1 mehrere Raketen und aktiviert während des Lade- 
vorgangs den zweiten Waffenmodus mit der rechten Maustaste. Jetzt 
hält man beide Tasten gedrückt, bis die Raketen abgefeuert werden. 
Die Raketen werden nicht mehr in einer horizontalen Linie, sondern 
in Kreisform abgeschossen. 

Konstantin Rosenberger 


| StarCraft 


Wenn man von den Terranern mit einer Atomrakete beschossen wird, 
erhält man kurz nach dem Abschuß die Nachricht „Nuklearer Abschuß 
gesichtet“. Nun sollte so schnell wie möglich das anvisierte Gebäude 
angehoben werden. Nach ca. 30 Sekunden kann man es wieder auf 
den Boden setzen. Die abgeschossene Rakete wird niemals ankom- 
men. Das anvisierte Gebäude ist fast immer eines der Hauptgebäude, 
und wenn man sofort nach Erhalt der Nachricht speichert, kann man 
für den Fall, daß man das falsche Gebäude angehoben hat, einfach 
den Spielstand wieder einladen und das richtige Gebäude anheben. 
Martin Noll 


Wenn maıı mit gedrückter Unischalten (Shift)-Taste mehrmals eine 
Einheit anklickt, hört man nach einigen Malen neue Sprüche. 
Jan Erik Herrmann 


'Carmageddon 2 - DEMO 


Wenn Sie in der Demo von Carmageddan 2 alle Fahrzeuge fahren 
wollen, müssen Sie nur in der Datei GENERAL.TXT (im DAIA-Verzeich- 
nis) eine Zeile ändern. Suchen Sie nach dem Text EAGLE3.TXT (zu 
finden genau hinter „Cars to use as defaults“) in einem der Dateina- 
men, die Sie im Verzeichnis DATA/CARS finden. Nur VOLVO.TXT läßt 
die Demo abstürzen. 

Andre de Frere 


COmMMANDOS 


Legen Sie das Lockgerät des Green Beret auf den Boden 
und stellen Sie ein Faß darüber. Wenn Sie jetzt eine Pa- 
trouille anlocken und das Gerät mehrmals ein- und aus- 
‚schalten, während die Gruppc davorsteht, können Sie den Anführer der 
Gruppe z4 einem Schuß auf das Gerät provozieren. Damit sprengt er 
sich selbst und seine Truppe in die Luft. 


Bastian Hirschfelder 


Wenn der verkleidete Spion als letzter in ein Fahrzeug einsteigt, wird 
das Fahrzeug von feindlichen Soldaten nicht als Ziel angesehen, und 
Sie können beliebig viele Feinde umfahren. 

Jan Kröckel 


cCONSTRAUCTOR 


Diese Cheat-Codes muß man im Ein- bzw. Mehrspieler- 
menü eingeben und mit Enter bestätigen. 


Jl Wenn der Cheat erfolgreich aktiviert wurde, ertönt ein 


kurzer Signalton. Wenn man jetzt C drückt, sieht man neben aem Da- 
tum ein Pluszeichen. Dies zeigt ebenfalls an, daß der Cheat aktiviert 
wurde. 


estades131 Jedes Grundstück kann gekauft werden. 

loans039 Man kann einen Kredit in beliebiger Höhe aufnehmen, 

fences673 Man kann immer und überall jeden Zaun bauen. 

tenants127 Man kann jeden Mieter auswählen. 

weapons473 Jede Waffe kann gekauft werden. 

gangster822 Arbeiter können immer in Gangster umgewandelt werden. 

worker902 Es können immer Arbeiter gekauft werden. 

speed471 Netzwerk-Modus wird schneller. 

'houses738 Man kann jedes Haus anwählen. 

action674 Schon im Schwierigkeitsgrad EASY kann jede Aktion 
ausgeführt werden. 

gadgets337 Alles kann gebaut werden. 

missions824 Mit Alt-I schaltet man die Missionen an/aus. 

complain840 Mit Alt-C schaltet man die Beschwerden an/aus. 

adets552 Mit Alt-P schaltet man die Polizei an/aus. 

teams418 Man kann jederzeit das Team wechseln. 

map75 Alle Karten sind mit beliebiger Zahl von Spielern 
spielbar. 


Fa!i= Sie in Constructor immer wieder an den Aufträgen schei- 
tern, können Sie mit diesen Cheats einfach die Aufträge abschal- 
ten und sich nur dem Aufbau der eigenen Gemeinde widmen. 


Tim Zibell 


Cart Precision Racing 


Die folger.den Cheat-Codes mu man einfach während des laufenden 


Spiels eintippen: 

bravo Die Reifen reagieren nicht mehr auf Kontakt mii ande- 
ren Fahrzeugen. 

@: Sie fahren mit dem Pace-Car. 

& Wechselt zwischer: MPH- und KMH-Anzeige. 

frame Zeigt die dargestellten Bilder pro Sekunde. 


Schaitet die Flaggenanzeige ein/aus. 
r Die Übersichtskarte wird gedreht (Karte wird mit der 
Taste M eingeblendet). 

Markus Nolden 
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Warhammer: Dark Omen 


Im Hauptmenü tippt man FUDGEISLUSH ein, um den Cheat-Modus zu 
aktivieren. 

Jetzt kann man im Verwaltungbildschirm (Buch) folgende Tasten- 
kombinationen benutzen: 


CTRL-CH6 1000 Goldstücke 

CTRL-C+HT 1000 Goldstücke abziehen 

CIRL-C+E Erfahrung der Einheit steigern 

CTRL-C+U Die gewählte Einheit kann nicht aufgerieben werden. 


Wenn man im Hauptmenü statt FUDGEISLUSH BRINGEMON eintippt, 
kann man in den Kämpfen verschiedene Tasten benutzen. 


r12 Kampf beenden 

CIRL Jetzt kann man mit der Maus auch feindliche Einheiten 
anwählen. 

K Wenn man K während des Angriffs einer ballistischen 
Einheit gedrückt hält, trifft diese 100%. 

W Magiepunkte anheben 


Kai Killing 


Mechcommander (V1.8) 


Vor allem die schnellfeu- 
ernde Artillerie ist sehr 
praktisch. So bekommt 
man fast jeden Gegner aus 
dem Weg. Passen Sie nur 
auf, keine eigenen Einhei- 
ten zu erwischen. 


Wenn man das Mechcommander Update 1.8 installiert hat, kann man 
die folgenden Cheats anwenden: 


Dazu muß man im Installationsverzeichnis die Datei „windows.fit“ 
in „ixtlriimceourl” umbenennen. Dann stehen im Spiel folgende 


Cheat-Codes zur Verfügung: 


Die folgenden Codes müssen im Mechhangar eingegeben werden: 


poundofflesh ‚Addiert dem aktuellen Vermögen 1.000.000 
Geldeinheiten hinzu. 

rockandrollpeople Die Beschränkung auf ein maximales Abwurf- 
gewicht wird deaktiviert. 

Während des Spieles: 

STRG-ALT-W Mission erfüllt 

osmium Alle Einheiten des Spielers werden unzer- 

störbar. 
lorrie Beschädigte Mechs werden repariert. 
lordbunny Unlimitierte, schnellfeuernde Artillerie, 


mit „B” und linkem Mausklick aktivieren 


mineeyeshaveseentheglory Ganze Karte wird aufgedeckt. 


deadeye Alle Mechführer bekommen den jeweils 
höchsten Schußwert. 

framegraph Zeigt die dargestellten Frames/Sekunde an. 

Mischa Mandl 
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KKND 2: KROSSFIRE 


1. Artillerie mit Maschinengewehrfunktion 

Für diesen Cheat braucht man selbstverständlich eine Artille- 
rie. Als erstes stellt man die Spielgeschwindigkeit herunter 
(um die Ziele schnell genug anklicken zu können) und wartet, bis die Ar- 
tillerie schußbereit ist. Wenn man vorher die Leertaste betätigt, muß 
man nicht den Moment des Abfeuerns abpassen. Dann gibt man mittels 
Alt + linke Maustaste möglichst viele Ziele im Feuerbereich der Artillerie 
an. Wenn man eine Stelle oder Einheit doppelt anklickt, wird der Gegner 
‚nun mit einem Kugelhagel überzogen, der fast alles zerstört. So können 
Sie innerhalb von einer Minute etwa so viel zerstören wie normalerweise 
in 10 Minuten. 


ALt + linke Maustaste 


2. Transportflugzeug/Schweber/Transportgleiter an gegnerischer Luft- 1 
‚abwehr vorbeifliegen lassen, ohne daß sie abgeschossen wird. 1 
Wenn man einen 
Transporter nicht 
landet, aber auch 
nicht in voller Höhe 
fliegen läßt, dann 
kann weder die geg- 
nerische Luftabwehr 
noch die Boden-Luft-Verteidigung etwas gegen ihn ausrichten. Man muß 
nur noch ein Auge auf die gegnerische Luftwaffe werfen. Diese trifft den 
Flieger noch gelegentlich, richtet dabei allerdings nicht viel Schaden an. 
Um einen Transporter im Tiefflug fliegen zu lassen, muß man ihn erst lan- 
den lassen. Kurz bevor er auf dem Boden aufsetzt, gibt man dem Transpor- | 
ter einfach das Kommando, einen Punkt in der näheren Umgebung anzu- 
fliegen. Der Transporter bleibt nun knapp über dem Boden, während er das 
neue Ziel ansteuert. Diese Taktik kann man nun mehrmals wiederholen, bis 
man den Transporter an seinem Zielpunkt mitten in der Basis hat. Aber 
‚Achtung, mit Waypoints funktioniert diese Ausnutzung eines Bugs nicht. 
Michael Carsten 


Entgegen der Aussage im Handbuch können auch Einheiten aus Tech- 
nologiebunkern mit Hilfe von Reparaturdroiden repariert werden. 
Wenn man sehr schnell ist (oder die Spielgeschwindigkeit auf sehr lang- 
‚sam stellt), kann man Bomber bei einem Angriff auf feindliche Truppen 
zweimal angreifen lassen. Geben Sie den Bombern zuerst ein Ziel ganz zu 
Beginn des feindlichen Haufens. Sobald die Bomber ihr Ziel erreicht ha- 
ben, klicken Sie schnell auf ein Ziel am Ende der feindlichen Angriffstrup- 
‚pe. So werfen die Bomber auf beide Ziele drei Bomben ab, ohne einen 
zweiten Anflug zu benötigen. Da Bomber die Bomben immer ein Stück 
vor dem gewünschten Ziel abwerfen, sollten Sie beim Angriff auf ein Ge- 
‚bäude (vor allem bei Türmen) mit Hilfe der Alt-Taste das Angriffsziel et- 
was hinter den Türmen angeben. So treffen die Bomben viel öfter, Nach 
der Zerstörung des Gebäudes müssen Sie die Bomber aber von Hand 
zurückbeordern, da sie ansonsten immer wieder den gewählten Fleck an- 
fliegen und angreifen. 

Matthias Kübel und Raffael Faßler 


Dominion - 
Storm over Gift 3 (DEMO) 


a a, 


Wenn Sie diese Tips benutzen, können Sie aus der Demo zu Do- 
minion viel mehr herausholen, als eigentlich gedacht war. 


Die fünf Levels der Demoversion können ohne Probleme etwas bear- 
beitet werden, so daß man mehr und vor allem bessere Einheiten 
bauen kann. Zusätzlich kann man sich noch fast unbegrenzt viel 
Geld herbeicheaten, mit dem keine der Missonen mehr zum Problem 
werden sollte. Die zu editierenden Dateien sind: Demo-1.sdl, Demo- 
2.sdl, Demo-3.sdl, Demo-4.sdl und Demo-5.sdl. Diese lädt man in ei- 
nen einfachen Texteditor (z. B. den Windows-Editor) und sucht nach 
einem Abschnitt, der ungefähr wie dieser aussieht: 


; Player 0 settings 
SET_PLAYER_RACE = PLAYER_O, HUMAN 
SET_PLAYER_COLOR = PLAYER_0, 0 
SET_TECH_LEVEL = PLAYER_0, 0 
SET_MEN_MATERIAL = PLAYER_O, SET, 0, 0, 0, 0,0,0 


Hier gibt es drei verschiedene Werte, die man zu seinen eigenen 
Gunsten abändern kann: 


; Player 0 settings 

SET_PLAYER_RACE = PLAYER_O, HUMAN 

SET_PLAYER_COLOR = PLAYER_0,0 

SET_TECH_LEVEL = PLAYER_O, 

SET_MEN_MATERIAL = PLAYER_O, SET, , ,0,0,0,0 
Die erste Änderung setzt den Techlevel auf 500. So kann man eini- 
ge neue Einheiten bauen, die in der Demo eigentlich nicht verfüg- 
bar wären. Die zweite Änderung stellt 9.999 Männer ins Lager, so 
daß man genau so viele Einheiten bauen kann, und die dritte Än- 
derung gibt dem Spieler 9.999.999 Geldeinheiten. 

Falls Sie Interesse haben, finden sich in diesen Dateien noch viele 
weitere Eintragungen, mit denen man die vorliegenden Karten fast 
komplett umstricken kann. Stöbern Sie einfach etwas durch die Da- 
teien, viele Zeilen sind selbsterklärend oder durch Kommentare er- 
klärt. 

Ioannis Stefanidis 


Might & Magic 6 


Wenn Sie schon zu Be- 


ginn des Spieles Luft- 
experte werden wollen, 
müssen Sie in Neu-Scor- 
pigal an die südliche 
Mauer der Bank klicken. 
Nach etwas „Suchen“ 
hält man plötzlich eine 
Flug-Rolle in der Hand. 
Diese wendet man auf 
den Charakter an, der 
Luftmagie-Level 4 (oder 
höher) ist und begibt sich auf das Dach der Bank. Wenn man das 
Haus betritt, trifft man auf den Experten, der für 1.000 Goldstücke 
ihren Luft-Magie-Charakter zum Experten ausbildet. 


Es gibt einen kleinen Trick, seine Charaktere schon zu Beginn des 
Spiels gehörig zu verbessern: 


Zuerst sucht man sich einen Luft-Meister als Anhänger, der einen 
einmal am Tag fliegen läßt (alternativ reicht es natürlich auch, 
wenn einer der eigenen Charaktere schon fliegen kann oder Sie die 
Flugrolle aus der Wand der 
Bank benutzen; siehe oben). 
Nun bringt man all sein Geld 
mit Ausnahme von 4 Gold- 
stücken auf die Bank. An- 
schließend fliegt man in Neu- 
Scorpigal auf das nach Norden 
zeigende Dach des Seeräuber- 
lagers, landet darauf, dreht 
sich nach Süden, wechselt in 
den Rundenmodus und drückt 
die Leertaste. Die Truppe ist 
nun unmittelbar vor den 
Schrein der Götter in Dra- 
chensand teleportiert. Als er- 
stes muß man sich jetzt in 
Richtung des Schreines dre- 
hen. Dann hebt man den Run- 
denmodus auf und rennt, so 
schnell man kann, zum 
Schrein, Jetzt klickt man den Schrein mit jedem Partymitglied an, 
woraufhin die Eigenschaften jedes Party-Mitglieds permanent um 
20 erhöht werden, Diese Aktion muß so schnell wie möglich von- 
statten gehen, da die Dra- 
chen, die den Schrein der 
Götter bewachen, eine An- 


fängergruppe wirklich in- 
nerhalb von Sekunden „gril- 
len“ können. Jetzt kann 
man sich von den Drachen 
töten lassen, dem Tod ent- 
kommen und in Neu-Scor- 
pigal sein restliches Geld 
von der Bank abheben. 
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Weiterhin gibt es in Might & 
Magic 6 einen versteckten Dun- 
geon. Uin diesen „New World 
Computing“-Durceon zu errei- 
chen, muß man auf die Wand 
links vom Schrein der Götter 
klicken. In diesem Dungeon las- 
se,, sich viele für Anfänger gute 
Ausrüstungsgegenstände und 
Gefäße entdecken. Besonders 
zu erwähnen is* vielleicht noch dic Angst, die sich auf die gesamte 
Gruppe legt, wenn das Büro des Chefs betreten wird! 

Malte Malycha 


Wenn Nicolai auf seinem Ausflug zum Zirkus entwi- 
schen sollte, finden Sie ihn im Hauptzelt des Zir- 
kus’. Dieser befir.det sich im. Dezember in der 
Schmugglerbucht, im Augus. im Sumpf der Ver- 
dammten und im April in Blackshire. Bevor Sie ei- 
nen Thronsaal betreten, sollten Sie immer einen kurzen Blick auf 
Ihren Ruf werfen. Ist dieser schlechter als Durchschnitt, laden Sie 
für ein Jahr im Gefängnis. 


Thomas Dördelmann 


Man kann teilweise durch Türen hindurchsrhießen. Dazu spricht man 
den Zauberspruch „Magisches Auge” und läuft bis zu der entsprechen- 
den Tür, so daß man die Feinde auf der Landkarte als rote Punkte se- 
hen kann. Jetzt geht man wieder einige Schritte zurück und schießt 
auf die Tür. Wenn es nicht gleicht klappt, muß man sich vor der Tür 
noch etwas hin- und herbewegen und erneut schießen. 

Benjamin Groß 


Das Codewort für die Tür in Goblin Watch lautet NILB 0 G. Um die 
Mission zu erfüllen, braucht man aber den Zettel mit den Hinweisen 
aus den Tresoren. 

Um die Türen im Tempel of Baa zu öffnen, muß man sie in der folgen- 
den Reihenfolge anklicken: Norden, Osten, Westen, Süden. Wenn man 
einen Fehler macht, bekommt man einen Elektroschock. 

Das Paßwort, um an den Kristall in Schloß Alamos zu kommen, lautet 
JBARD,. 

Im Tempel of Varn benötigt man die sechs Zettel mit den Paßwörtern 
der Offiziere: aruhu, yttocs, ulus, yoccm, kcops, krik. 

Wenn man alle 15 Obelisken besucht hat, kann man aus den erhalte- 
nen Nachrichten folgendes zusammenbauen: 
In_the_land_of_the_dragon_to_north_by_far_northeast,_lies_the_c 
ache_of_the_captain_'neath_the_weight_of_the_least._Hid_for_the 
_ship_of_the_sun_before_her_functions_ceased,_lift_thestone_and 
_vou_have_won;_this_riddle's_puzzle_pieced. 


Dabei handelt es sich um einen Stein, in dem sich 250.660 Goldstücke 
und die beiden mächtigsten Zaubersprüche des Spieles befinden. 
Wenn Sie der: Patch zu Might & Magic VI noch nicht auf Ihrem Compu- 
ter installiert haben, können Sie den Stein mehrmals anklicken und 
erhalten jedesmal wieder 250.000 Goldstücke. Der Stein befindet sich 
in der Nähe der Pyramide in Dragonsand. 


Wenn man den Knopf auf dem Schreibtisch des Chefs im NWC-Dungeon 
betätigt, werden die Werte aller Charaktere temporär um 256 Punkte 
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angehoben, Es lohnt sich also, vor schwierigen Kämpfen mit einem 
Loyd‘s Beacon hierherzuspringen und auf den Knopf zu drücken. 
Andreas Bzyer 


Micro Machines V3 


‚Auf dem Billardtisch können Sie unter den Tisch fahren, indem Sie 
an die Begrenzung fahren. Dort beschleunigen Sie, bis Sie zu ei- 
nem Loch kommen. Hier lenken Sie etwas in die Richtung des 
Lochs und fahren hinein. Dies funktioniert aber nicht mit den Ta- 
schen an den Ecken. Wenn Sie wiedeı auf den Tisch wollen, fahren 
Sie einfach in ein beliebiges Loch. 
Wenn Sie auf dem Küchentisch in den Toaster fahren, werden Sie 
als Feuerball wieder herausgeschleudert. 

Sebastian Luca 


Deathrap Dungeon 


Die folgenden Cheat-Codes gibt man einfach während des Spieles ein: 


ELVIS Unverletzbarkeit 
TOOLS Alle Waffen 
TAX Nächster Level 
MMMMUNGO Stärke 

BILLY Geschwindigkeit 
CAFFEINE Gesundheit 


Andreas Waas 


Gex 3D 


Tastenkombination > Wirkung 

Hoch, Hoch, Runter, Rechts,Lesrtaste, Runter > Unendlich viele 
Leben 

Links, Rechts, Leertaste,Runter, Rechts, Links > Sie werden un- 
verwundbar. 

Rechts, Rechts, Links,Rechts, Leertaste, Runter, Rechts > Freie 
Levelauswahl (Select drücken) 

Leertaste, Links, L, Hoch, Runter > Ein cooler Spruch ertönt. 

Rechts, Leertaste, Rechts, Links, Lertaste, J > Ein Timer wird ein- 
geschaltet. 

Links, L, Hoch, Runter,Rechts, Rechts, Links, Leertaste, Hoch, 
Runter > Ein Debug-Menü erscheint. 

Philipp Schüring 


Monster Truck Madness 2 


Wenn Sie eine Einstellung in 
der Datei Monster.ini verän- 
dern, können Sie auf einer 
Strecke mehr fahren: 


Im Unterverzeichnis SYSTEM 
des Monster Truck Madness 2- 
Verzeichnisses findet sich die 
Datei „Monster.ini“. Wenn man hier hinter dem Eintrag showHid- 
denTrack die wahrscheinlich vorhandene 0 durch 666 ersetzt, wird 
eine weitere, geheime Strecke aktiviert. 

Jeremias Reith 


THEMA TECHNIK [Ne Te 


\\ 


THEMA 
TECHMIK 


Viele Spiele verlangen die neuesten Treiber 
Ihrer Grafikkarte. Da Internetzugänge 
noch keine Selbstverständlichkeit sind, 
haben wir eine Auswahl der aktuellsten 
Treiber auf die CD gepackt. Im folgenden 
erfahren Sie, welche unterschiedlichen 
Treiber es gibt und wie man sie einrichtet. 


das Thema Hardware-Treiber wieder auf die Tagesordnung gisterkarte „Treiber“ beinhaltet den Button „Treiber-Info”. Ein letz- 


D: Veröffentlichung von Windows 98 und DirectX 6 hat Mausklick auf „Eigenschaften“ öffnet ein neues Fenster. Dessen Re- 


gebracht. Ab dieser Ausgabe 
starten wir deshalb ein Special im 
Rahmen der Thema Technik-Rubrik, 
das in den nächsten Monaten Ihren PC 
auf Vordermann bringen wird. Teil 1 
hat es sich dabei zum Ziel gesetzt, Ih- 
re angestaubten Grafikkarten-Treiber 
zu aktualisieren. 


Der kleine Unterschied 

Da Beschleunigerkarten sehr oft gleiche 
Grafikchips verwenden, steht der An- 
wender häufig vor der Wahl zwischen 
zwei Treibervarianten. Den größten Be- 
dienungskomfort bieten Treiber direkt 
vom Kartenhersteller. Eingebaute Zu- 
satztools erleichtern es beispielsweise, 
die Hardware spielenah einzurichten. 
Bietet der Platinen-Hersteller allerdings 
keine eigenen Treiber an, so greift man 
auf die Referenztreiber des jeweiligen 
Chipherstellers zurück. Diese bieten 
zwar in der Regel nur ein Treiber-Grund- 
gerüst, sind aber trotzdem problemlos 
lauffähig. 


Treiber-Infos 

Um den aktiven Treiber nicht versehent- 
lich durch einen alten zu überschreiben, 
sollten Sie die Versionsnummern ver- 
gleichen. Nach einem Rechtsklick auf 
das „Arbeitsplatz“-Icon wählen Sie nun 
den Eintrag „Eigenschaften“ an. Es er- 
scheint das Dialogfenster „Eigenschaf- 
ten für System“ mit vier verschiedenen 
Registerkarten. Klicken Sie dort auf den 
„Geräte-Manager“ und suchen Sie unter 
der Rubrik „Grafikkarten“ den Eintrag 
für Ihre aktive Grafikkarte aus. Ein 


= ENWINDOWS\SYSTEM\STBVI28VXD 


EINWINDOWS\SYSTEM\vmmä2 vud [void vd 


‚Anbieter STB Systems, Inc. 
Dateiversion 4.10.01,0180 
Copyright Copyright © STB Systems, Inc. 1994.1397 


Die Treiber-Infos zeigen Ihnen die Versions- 
nummern der verschiedenen Treiberkompo- 


nenten (hier: Riva 128). 


Anhand der System-Info können Sie die instal- 
lierte Glide- und Direct3D-Treiberversion der 
Voodoo’-Karte erkennen. 


ter Mausklick, und Sie erhalten die ge- 
wünschten Informationen. 

Etwas anders verhält es sich bei einer 
Add-on-Karte der Marke Voodoo. Um de- 
ren aktuelle Treiber-Versionsnummer zu 
ermitteln, schließen Sie zunächst alle 
Anwendungen. Nach einem Rechtsklick 
auf das Windows-Desktop wählen Sie 
„Eigenschaften“ und gelangen in den 
Dialog „Eigenschaften von Anzeige“. 
Dort wechseln Sie in die Registerkarte 
ihres 3D-Beschleunigers und klicken auf 
den Button „System Info“. In dem nun 
erscheinenden Fenster finden Sie de- 
taillierte Angaben über bereits instal- 
lierte Treiber. 


Installationshürden 

Nachdem Sie den neuen Treiber von der 
Heft-CD in ein Verzeichnis entpackt oder 
hineinkopiert haben, rufen Sie im Gerä- 
te-Manager wie oben geschildert das 
Eigenschaften-Dialogfeld Ihrer Grafik- 
karte auf. Nun klicken Sie auf den But- 
ton „Treiber aktualisieren“. Der „Assi- 
stent für Gerätetreiber-Updates” bietet 
Ihnen prompt seine Hilfe an. Nachdem 
dessen Automatik-Funktion keinen neu- 
en Treiber finden konnte, müssen Sie 
ihn zweimal auf das vorbereitete Ver- 
zeichnis verweisen. Nach dem Kopieren 
der Dateien und einem Neustart sollte 
alles problemlos funktionieren. Bei eini- 
gen Treibern kommen Sie um diese Pro- 
zedur allerdings herum, da sie eigene 
Installationsroutinen (meist in einer se- 
tup.exe) mitbringen. Diese kopieren die 
Dateien selbständig und aktualisieren 
das System sehr komfortabel. 
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Anubis http://194.18.155.92/tdeutsch.htm 

ATI http://www.atitech.com 

A-Trend http;//www.a-trend.com 

Canopus http:///www.canopuscorp.com 

Creative Labs http://www.cle.creaf.com/germany/ 

Diamond http://www.diamondmm.de/diamondde/ger/ 
homepage.htm 

Elsa http://www.elsa.de/DEUTSCH/FRAMES.HTM 

Guillemot http://www.guillemot.com/germany/ 

Hercules http://www.hercules.com/ 

Jazz Multimedia | http://www.jazzmm.com/ 

Matrox http://www.matrox.com/mgaweb/german/ 
german.htm 

miroMedia http://www.miro.de/ 

Number Nine http://www.nine.com/ 

Orchid http://www.orchid.com/ 

Pearl http://www.pearl.de 

STB http://www. stb.com 

Typhoon http://194.18.155.92/tdeutsch.htm 

VideoLogic http:///www.videologic.com/ 

Wicked3D http://www.wicked3d.com 


hipsatz-Hersteller Grafil 


3Dfx 


3Dlabs Permedia 2 

An Rage Ic, Rage Pro 
Cirrus Logic Diverse 

Intel Intel740 

Matrox Diverse 

Number Nine Ticket to Ride 
nVidia Riva 128 
Rendition Rendition V2200 
53 Savage3D 
TsengLabs Diverse 
VideoLogic PowerVR 


\ Voodoo Graphics, Voodoo Rush, Voodoo’ 


Technische Hotline: Erreichbar: 
06897/9088-74/-15 Mo-Fr 9.00-18.00 Uhr 
| 0035-318077826 (Irland) Mo-Fr 10.00-18.00 Uhr 


0031-243788809 (Niederlande) 


Martin Homberg, Mo-Fr 9.00-18.00 Uhr 


089/9579081 Mo-Fr 9.00-17.30 Uhr 

08151/266330 Mo-Do 9.00-16.30 Uhr; Fr. 9.00-12.15 Uhr 
0241/606-6131 Mo-Fr 9.00-17.00 Uhr 

0211/33800-42 Mo-Fr 9.00-18.00 Uhr 

089/89890573 Mo, Di, Do, Fr 10.00-12.00 und 14.00-15.30 
0190/787776 Mo-Fr 8.30-22.00 Uhr 


089/614474-33 Mo-Fr 9.30-12.00, 14.00-16.30 Uhr; Fr nur vormittags 


01805/225450 Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr 
089/614491-13 Mo-Fr 9.00-18.00 Uhr 
07631/360300 Mo-Fr 9.00-16.00 Uhr 
06897/9088-74/-15 Mo-Fr 9.00-18.00 Uhr 
06103/934714 Mo, Di, Do 10.00-12.00 Uhr und 13.00-17.00 Uhr; 
Mi 13.00-19.00 Uhr; Fr 10.00-13.00 Uhr 
| 0241/4704116 (Infoline) Mo-Fr 9,00-17.00 Uhr 


http://www.3dfx.com/ 

http://www.3dlabs.com/ 

httpz//www.atitech.com 

http://www.cirrus.com/ 
http://developer.intel.com/design/graphics/740/ 
http://www.matrox.com/mgaweb/german/german.htm 
http://www.nine.com/ 

http;//www.nvidia.com 

http://www. rendition.com 

http://www.s3.com/ 

http://www.tseng.com 

http://www, videologic.com/ 


Name: ‚ernet-Adresse: 

Matrox Users Resource Center Matrox Chipsätze http://www.MatroxUsers.com/body.html 
Permedia2 General Resource Permedia 2 http:///3dlabs.dimension3d.com/ 

Power VR Power Site PowerVR \  httpz//www.ping.be/powervr/ 

ATL Rage Pro | ttps//wiw.geocities.com/SiliconValley/Horizon/8276/ 
Rivarave \ Riva 128 http://www. rivarave.com/ 

RivaExtreme Riva 128 http://nvidia.dimension3d.com/ 
Voodoo Extreme Diverse http:/,/www.voodooextreme.com 
3dfiles.com Diverse http://www.3dfiles.com/ 

Voodoonation Voodoo Graphics, Voodoo’, Voodoo Rush | http://3dfx.dimension3d.com/ 

Björns 3D-Welt Rendition http://www.bjorn3d.com/ 

Dimension 3D Diverse http://www.dimension3d.com 

3DXTC Diverse http://www.voodooextreme.com/3dxtc 
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COVER CD-ROm 


Da die Demoprogramme meist 
sehr frühe Versionen der jeweili- 
gen Vollprogramme sind, kommt 
es vereinzelt zu Inkompatibilitä 
ten mit bestimmter Soft- und 
Hardware. Selbst wenn Ihre Kon- 
figurationsdateien mit den Her- 
stellerempfehlungen überein- 
stimmen, können Grafik- und 
Soundkarten zu Problemen 
ren. In diesem Fall handelt es 
sich um keine Beschädigung der 
CD-ROM. Leider können wir kei- 
nerlei Gewähr dafür geben, daß 
jedes Programm auf unserer CD- 
ROM auf jedem Rechner läuft. Bei 
Fehlern, die eindeutig auf eine 
Beschädigung der CD-ROM hin- 
weisen, leisten wir selbstver 
ständlich Ersatz. Wir übernehmen 
die Garantie, daß jede CD-ROM 
unser Haus in einem einwandfrei- 
en und lauffähigen Zustand ver 
üßt. Sollten doch einmal Proble- 
me, welcher Art auch immer, auf 
treten, bitten wir Sie, die CD-ROM 
erst einmal auf einem anderen PC 
auszuprobieren. Bei reinen DOS- 
Programmen versuchen Sie bitte, 
die Software sowohl im Fenste 
als auch im MS-DOS-Modus zu 
arten, Stellen Sie nun fest, daß 
immer noch die gleichen Proble. 
me auftreten, so schicken Sie bit- 
te die CD-ROM mit Ihrer Anschrift 
an folgende Adresse: 


c Verla: . . . 
heiten PC Ren Jewelcase-Rückseite zum Ausschneiden 


Roonstraße 21 


90429 Nürnberg für PC ACTION und PC ACTION PLUS 
| WICHTIG | 


* EIN UMTAUSCH IST NUR GE- 
GEN DEN ORIGINAL-COUPON 
MÖGLICH, 

« DIE DEFEKTE CD-ROM WIRD 
FÜR DEN UMTAUSCH 
BENÖTIGT. 

* UM PORTO ZU SPAREN, REICHT 
ES, WENN SIE NUR DIE HÄLFTE 
DER CD EINSCHICKEN. ZER- 
SCHNEIDEN SIE DIE CD DAZU P 5-CD 10/98 
MIT EINER SCHERE (NICHT 
BRECHEN - VERLETZUNGSGE- 
FAHR!), 


In diesem packenden Adventure erleben Sie Abenteuer in fremden Welten und Dimensionen. 
Sprühender Witz und knackige Rätsel machen Die Fünfte Dimension zu einem kurzweiligen Zeit- 
vertreib. Der ständig wechselnde Hintergrund sorgt zudem für Abwechslung. Beginnen Sie Ihre 
Reise durch Raum und Zeit jetzt. 


SARANTIECOUPON 
PC ACTION 10/98 


3 DEMO-CD-ROM 
I BONUS-CD-ROM 
J PLUS-CD-ROM 


Die Fünfte Dimension 


Name, Vorname 
Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


fehlerbeschreibung 
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ONKEY 
P 


EW=-7STTFn] BESTSELLER 


BESTSELLER KAUFHOF TEN __ BESTSELLER KARSTADT 

1 1 Commandos 1 1 Commandos ., 

2 © Anno 1602. 2 2 Anno 1602 

3 4 Gold Games 2 3 3 DSF Fußballmanager 98 -Cendant Software 
4 8 _ Autobahn Raser 4 6 ‚Autobahn Raseı ‚Davilex 
5 7 Tomb Raider Director's Cut 5 7 StarCraft... lizzard 
6 1 Mech Commander. 6 12 Age of Empires „Microsoft 
7 3 Frankreich 98. 7 4 Mech Commander licroProse 
8 9 Unreal .... 8 9 Final Fantasy VII. Eidos Interactive 
9 13 StarCraft 9 16 Flugsimulator 98.. „Microsoft 
0 17 Age of Empires . 10 11 Heart of Darkness. Infogrames 
11 (Neu) Forsaken. 11 (Neu) Anstoss2.. „..Ascaron 
12 (Neu) BattleZone. 12 14 Tomb Raider 2. i 
13 16 DSF Fußballmanager 98 13 = Frankreich 98 

14 12 Tomb Raider 2 14 (Neu) Megapak 7 

15 (Neu) Emergency. 15 13 Emergency 

16 (Neu) Die Siedler II Gold.. 16 19 _C&C: Das Kombinat... 

17 (Neu) Der Industriegigant Gold 17 (Neu) Pro Pilot... 

18 14 Best of Voodoo Compilation 18 (Neu) Might & Magic 

19 18 _ Heart of Darkness. 19 (Neu) Bundesliga Manager 98..........Software 2000 
20 (Neu) Flugsimulator 98 20 10 Pirates Isle (Add-on Anno 1602) „Up to Disc 

BESTSELLER GAMES AU BESTSELLER JOW 

I 1 Commandos ı 1 Commandos .. 

2 4 Anno 1602. 2 2 Anno 1602......... 

3 3 Mech Commander. MicroProse 3 3 Unreal 

4 (Neu) Lula Inside ..... ‚CDV 4 4 Final Fantasy VII.. 

5 (Neu) Knights and Merchants....Topware Interactive 5 5 Might & Magic 6.. 
6 (Neu) Bundesliga Manager 98 ftware 2000 6 6 Conflict:Freespace 

7 (Neu) „Davilex 7 17 

8 (Neu) ‚JoWood 8 8 

9 (Neu) Final Fantasy VII i 9 9 

10 (Neu) Frankreich 98.. 10 10 


BESTSELLE 


LESER-CHARTS 


Es interessiert uns natürlich, welche Spiele unseren Lesern am Herzen lie- 
gen, deshalb möchten wir Sie auch weiterhin dazu auffordern, uns Ihr momen- 
tanes Topspiel zu nennen. Notieren Sie Ihren Favoriten auf einer Postkarte und 
senden Sie diese an nachfolgende Adresse. Unter allen Einsendungen verlosen 
wir das aktuelle Spiel des Monats. 


Computec Verlag = Redaktion PC Action + Kennwort: Lesercharts 


DIE PC ACTION SPIELE -REFERENZEN ..... 


Baphomets Fluch 2 
Blade Runner 
Dark Earth. 

Little Big Adventure 2 
The Curse Of Monkey Islanı 
Zork: Großinquisitor. 


F-15. 
F-22 Air Dominance Fighte 
F-22 Raptor ... 
Flying Corps Gold 
Joint Strike Fighter 


190] Red Baron 2... 
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Roonstr. 21 * 90429 Nürnberg 


Anno 1602. 
Anstoss 2 
Bundeslig 
Die Siedler 2 
Elisabeth 
Der Industriegigan 


FIFA 98... 
Frankreich 98 
Links LS 98 
NHL 98. 
NBA 98 
Triple Play 


Conflict Freespace 
Forsaken 
Tomb Raider 
Virtual Fighter 2 
Wing Commander Prophery .. 


ROLLENSPIEL 


Ultima Underworld 


TOPeO HERSTELLER ! 
Rang Hersteller [5 
L Eidos Intersctive i 
2 TopWare 5 
8 Electronic Arts H 
4 Sunflowers 5 
5 Microsoft E 
6 Blizzard E 
7 Westwood Studios { 
8 Ascaron i 
9 Lucas Arts 8 
10  Acclaim { 
11 Cendant Software 
12  Davilex E 
13 _ Microprose Fi 
14 GT Interactive 3 
15 Origin 3 
16 Blue Byte E 
‚ 300 
18 Software 2000 
19 Activision 
20 Philips Media 
TOPIO LESERCHARTS 
1 2 Anno 1602 
Sunflowers 
2 1 Commandos 
Eidos Interactive 
3 3 Unreal 
GT Interactive 
4 6 ‚Age of Empires 
Microsoft 
5 5 Frankreich 98 
EA Sports, 
6 (Neu) NHL 98 
EA Sports, 
7 4 StarCraft 
Blizzard 
8 (Neu) Industriegigant Gold Edition 
JoWood 
9 (Neu) Balls of Steel 
GT Interactive 
10 (Neu) Pizza Connection | 
Software 2000 


DER LETZTEN AUSGABE: 
Stefan Kleinert, 
Mering 
erhält ein 


Knights & Merchants-Spiel 
(Tests des Monats 9/98) 


Colin McRae Rally. 
F1 Racing Simulation 
Grand Prix 2. 
Have a NICE Day 
Motocross Madnı 
Moto Racer ... 


TENVERZEICHNIS 
Pc AcTON 10/38 


Blackstar Multimedia. 


Komputec Verlag ......i ‚82, 131, 137, 138, 
191, 193, 198, 199 


lectronic Arts ..... 


Impire 


6, 7, 188, 189 


nn DB, 19 


Infogrames .... 


Interactive Magic ....... 


Wöllenbeck 


Media Point . 


Mirofrose ..... 


(Verlag... 


Aitipp Morris 2... 


Imo Concept .... 


Saitek. 


Samsung 


Software 2000 .... 


Studio Gong 


Ubi Soft ..... 


OLN 


Messegelände 


” BESUCHERINFO: 


„WWW.COMPUTER98.DE 
Ss 


computer ’S8 fi 


„“Descent 2 
us ( ie 


Hiermit bestelle ich 


8 
® 
- 
pur 
® 
» 
un 
® 
DD 
Ke) 
Ö 
o 
a 
s 
® 
Ko} 
[v} 
Aele] 
un 
35 
< 
Mm 
s 
© 


I PCA PLUS 07/98 „2 Vollversionen“ 


zu DM 14,90 
O PCA PLUS 08/98 „Descent 2" zu DM 14,90 
O PCA PLUS 09/98 „Biing!“ zu DM 14,90 


zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


om 3; 


GESAMTBETRAG 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 


Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


Gewünschte Zahlungsweise, 
(bitte ankreuzen) 


Gegen Vorkasse 
(Verrechnungsscheck oder bar) 


| Bequem per Bankeinzug 
Konto.-Nr. 


BLZ 


PLZ, Wohnort 


=] HIT -COUNTDOWN/HOTLINES 


„ 

© ACTION 
Anachronox Quartal "99 
Babylon 5... Quartal "99 
Blade... Quartal ’98 
Carmaggedon 2 Nov '98 
Daikatana Quartal °98 
Descent 3 Quartal 


Drakan 
Earthworm Jim 3 
Giants . 
HED.Z... 
Half-Life... 
Heavy Gear 2... 
Indiana Janes And The Infernal Machine . 
Interstäte "B2 nn 
Jurassic Park: Trespasser 
Max Payne ann 
MechWarrior 3... 
Messiah 
Out: ” 
Prax War anne... 
Prince Of Persia 
Rayman 2 
Requiem 
Return Fire 2 
Shadow Man... 
Slave Zero 
Space Bunnies Must Die! 
Star Trek; Klingon Academy 
Star Wars: Rogue Squadron 
Starsiege . 

The Dark Project... 
"Tomb Raider IL... 
Tonic Trouble... 
Tomorrow Never Dies. 
Turok Bann. 


Infogrames... 
"Rebel Boat Rockers 


.„.Core Design . 
„Ubi Soft 


‚Action-Adventure. 
3D-Action 
...3D-Action .. 


Uprising II ‚Action-Strategie 
X-COM: Alliance 3D-Action ........ 

‚ADVENTURE 

Gabriel Knight 3 ‚Adventure, SEITE anreenın 1. Quartal ’99 
Grim Fandango „uses ‚Adventure. LucasArts. 3. Quartal '98 
Kings Quest B: Mask Of Eternity ‚Adventure... Sierra 4. Quartal '98 
Quest For Glory 5: Dragonfire ‚Adventure. ‚Sierra 4. Quartal ’98 
Simon The Sorceret Bam ‚Adventure. „Adventure Soft 3. Quartal '98 
Star Trek: Secret of Yulcan Fury... ‚Adventure. „..Interplay ..1. Quartal "99 
RENNSPIEL 

Grand Prix 500cc. „Rennspiel „.Ascaron r 

Moto Racer Barum Rennspiel. Delphine Software 

Need For Speed II... Rennspiel Electronic Arts. 

PORrBrSÄdE aaa Rennspiel... ‚GT Interactive 

SBK Superbike World Championship. „Rennspiel .....Milestone .. 

Sega Rally Championship 2 ‚Sega ,. 


V-Rall infogrames 


ROLI 
Baldur's Gala „.Interplay 

i Diablo 2 g „Rollenspiel /Action .. „Blizzard 
Fallout 2.2... Rollenspiel . „Interplay. 
Gothic E Rollenspiel „Piranha Bytes . 
Lands Of Lore 3 ” „ Rollenspiel ... 
Legenden der Magierkriege „Rollenspiel . 


Ultima: Ascension .. „Rollenspiel 

Wheel Of Time, 3D-Action-Rollenspiel 
WizardryB uses Rollenspiel 
SIMULÄTION 


Combat Flight Simulator 
Fi Racing Simulation 2... 
Falcon 4.0. sun . 
Fighter Legends: Europe 1944 „ 
Grand Prix Legends... 
Nascar 3... “= 
Pro Pinball 3... 
IM 

FIFA 99 TEHNON 

| Frank Busemanns Zehnkampf . 
| 


Kampfflugzeug-Sim. 
Rennsimulation .. 

Kampfflugzeug-Sim. 
‚Kampfflugzeug-Sim. 
Rennsimulstion .. 
Rennsimulation .. 
Flippersimulation 


ußball-Simulation 
Leichtathleti 
Box-Simulation 
asketball-Simulation 
„Eishockey-Simulation 
Eishockey-Simulation 
ußball-Simulation 


Knackout Kings... 
NBA Live 99... 
NHL un 
NHL Powerplay 98 
UEFA nun 


Age Of Empires 2... Echtzeit „Ensemble Studios. 


„LucasArts . 
Ba Tea 
..Sir Tech ... 
"Bullfrog 
.‚MicroProse, 
Interplay 
„Blizzard 


‚Cavedog 


Ascaron . 
JoWood . 
„Blue Byte... 
Ikarion . 

.Heart-line.. 
„Software 2000. 
Maxis. 

„Silverstyle 


Force Commander s 
Heroes Of Might And Magic IIL 
Jagen Alliance 2 5 
Populous 3: The Third Coming... 
Star Trek: Birth Of The Federation 
Star Trek; Starfleet Command .. 
StarCraft Expansion Pack... 
Total Annihilation: Kingdoms . 


Echtzeit . 
Rundenbasiert.. 
„.Rundenbasiert. 


‚Age Of Empires - Expansion Pack ... „Echtzeit ... „Ensemble Studios .. 
‚Alpha Centauri.. „Rundenbasiert.. 

Black & White. „Echtzeit 

"Civilization 3 5 undenbasiert. 

1 C8C 3: Tiberian Sun u... ichtzeit 

"Dark Reign 2 i „Echtzeit .. 

U Dungeon Keepeı ...Echtzeit 

j 

1 


2. Quartal ’99 
). Quartal "98 
kt "98 


Anst ; ... Fußballmanager .... 
Der Industriegigant "Mirtschaftssimulation. 
Die Siedler 3, .„„WiSim/Strategie 


Hattrick! Wins u irtschaftssimulation... 
KURT i 


"Fußballmanager . 
Pizza Syndikat... Wirtschaftssimulation. 
SimCity 3000 


WiSim/Strategie 
Sports TV Boxing, joxmanager. 
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HOTLINES 


33-55 55 24 Stunden am Tag 


- Acclaim 


- Activision 


018 05-22 5155 (technischer Support) 
Mo-So 16”-18” (nicht an Feiertagen!) 


01 90-51 00 55 
- Art Department 
02 34-9 32 0550 Mo-Fr 15”-18* 
- Ascaron 
05241-96 690 Mo-Fr 14”-17% 


074 31-5 43 23 


- Blue Byte 
‚02 08-4 50 88 88 Mo-Do 15*-19", Fr 15-19" 
- BMG Interactive 
"  0180-53045 25 Mo-Fr 10”-17® 
" -Bomico 
0.61 07-94 51 45 Mo-Fr 15”-18% 
- Capstone 
0.40-39 1113 Mo-Do 18”-20” 


- Cryo Interactive 


0,52 41-95 35 39 Mo-Fr 15%-18”, 5a, So 14”-16” 


) - Disney Interactive 

| 069-686 568555 Mo-Fr 11°-19” 
" -EF Multimedia 

| _ 9524971019 Mor un2o” 
) - Egmont Interactive 
"01805-258383 Mo-Do 18"-20” 
\ - Eidos Interactive 


- Electronic Arts 
| 02408-940555 Mo-Fr 9%-17% 
"= Funsoft 


0 21 31-96 51 11 Mo, Mi, Fr 15%-18” 


- Greenwood Entertainment 
02 34-9 32 05 55 Mo-Fr 15%-18“ 


- GT Interactive Deutschland GmbH 


Mo-So 15"-20* (nicht an Feiertagen) 


‚01 805-25 43 91 
- Hasbro 

0 18.05-20.21 50 Mo-So 15”-20* 
- Ikarion Software 

02 41-470 1520 Mo-Fr 15”-18* 
- Infogrames 

02 21-454 31 06 Mo-Fr 15”-18” 
- Konami 

069-95 08 1288 Mo-Fr 14”-18”" 
|» Magic Bytes 

052 41-97 1999 Mo-Fr 17°-19%@ 

- Max Design 

0043-368 724147 Mo-Fr 15%-18” 
- MicroProse 

0 18 05-25 25.65 Mo-Fr 14”.17“ 
- Mindscape 


02 08-99 24 114 Mo, Mi, Fr 15"-18* 


089-324 66 222 Mo-Fr 13”-18” 
-NEO 

‚00 43-16 07 40 80 Mo-Fr 15%-18“ 
- Nintendo 


‚01 30-58 06 Mo-Fr 119.19” 
- Philips Media 
06107-945145 Mi, Fr 15°-18* 
- Psygnosis 
"01805-214433 Mo-Fr 9%-19= 
- Ravensburger Interactive 
‚07 51-86 1944 Mo-Do 16”-19% 
- Sega 
040-2 270961 Mo-Fr 10”-18” 
- Sierra Coktel Vision 
0 61 03-99 40 40 Mo-Fr 9-19” 
. Software 2000 
01 90-57 20 00 Mo-Fr 14”-19° 
- Starbyte Software 
02 34-68 04 94 Mo 16*-18” 
-TopWare 


06 21-48 28 66 33 Mo-Fr 14”-18” 
. Ubi Soft 
| 02 11-338 00 33 werktags 9”-16” 
- Viacom New Media 
01 30-82 01 15 Mo-Fr 9”-17* 
" -Virgin 
040-39 1113 Mo-Do 14”-18% 
| - Warner Interactive 
040-27 8553.06 Di, Mi, Do 15%-18” 


Mo-Fr 10"-12”, 13”-18° 


0.18 05-22 31 24 Mo-Fr 11%-13*, 14-18” 
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RUBRIKE 


Verehrte Leser, 


Sie haben es so 
gewollt: Sie 
forderten in den 
vergangenen No- 
naten einen - 
ich zitiere 
wörtlich - „Leserbrief- 
Onkel". Sie wünschten 
sich für Ihre Fragen 
und kritischen Anmer- 
kungen einen Ansprech- 
partner. Das haben Sie 
nun davon: Ab der heu- 
tigen Ausgabe müssen 
die Leser mit mir le- 
ben. „Selber schuld“, 
würde ich meiner sarka- 
stischen Natur entspre- 
chend sagen. Aber keine 
Panik! Ich verspreche 
hoch und heilig, mein 
Bestes zu tun. Ich bin 
einfach mal so dreist 
und sag’ frei heraus, 
wie ich mir die Zusam- 
menarbeit vorgestellt 
habe: 
L. Ich wünsche mir vie- 
le, viele Briefe - wir 
sind auf Meinungen an- 
gewiesen! Bitte erwar- 
ten Sie aber nicht, daß 
ich Zuschriften auf dem 
Postweg beantworte- 
Dafür fehlt mir die 
Zeit. 2. Ich bin kein 
Berufsberater, deshalb 
gebe ich ungern Tips 
was man z. B. tun muß, 
um Programmierer zu 
werden. 3. Jegliche 
Bettelversuche („Von 
mir wurde noch nie ein 
Brief abgedruckt“) 
prallen an meinem kal- 
ten Herzen ab- 4. Fra 
gen wie „Ich habe einen 
Computer X mit der Gra- 
fikkarte Y und einer 
Soundkarte Z. Wenn ich 
das Spiel A starte, 
stürzt es ab und zeigt 
die Fehlermeldung B- 
Warum?“ sind zu vermei- 
den. Ich glaube, daß 
Ferndiagnosen blödsin- 
nig sind» deshalb laß! 
ich das lieber. 5. Ganz 
wichtig: Nehmen Sie 
meine Art von Humor 
nicht allzu ernst. Un- 
ter den genannten Be- 
dingungen kann unsere 
Zusammenarbeit richtig 
fruchtbar werden- Wir 
haben Leser, die uns 
sagen, was ihnen an der 
PC Action gefällt und 
was nicht. Und Sie ha- 
ben den „persönliche- 
ren" Kontakt. In diesem 
Sinne wünsche ich viel 
Spaß beim Lesen der 
folgenden Seiten und 
noch ein schönes Leben, 


Ihr Harald Fränkel 
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—  ÜBERGLÜCKLICH 


Ich weiß, daß Sie normalerweise 
zwischen dem Testen des 1000. 
C&C-Clones und des zigsten 
Egoshooters keine Zeit für Bana- 
litäten haben, aber ich bin so 
über-über-hyperglücklich, daß 
ich nicht umhin kann, Sie an 
meinem Glück teilhaben zu las- 
sen. Ich bin seit zwei Wochen 
stolzer Besitzer eines [...] Rech- 
ners mit 300-MHz-Taktfrequenz, 
128 MB SDRAM, 100-MHz-Board- 
Taktfrequenz, Voodoo’-Board 
etc. und kann es einfach nicht 
fassen: MAGIC CARPET 1 RUCKELT 
NICHT MEHR im hochauflösenden 
Modus. Ist das nicht ein Grund 
zur Freude und zeugt von der 
Weitsicht der Programmierer? 
Sollten solche Features nicht in 
Zukunft in den Wertungskasten 
mit einfließen? Zum Beispiel un- 
ter der Rubrik „Langzeitmotiva- 
tion“ ein Zusatz wie: „Durch fort- 
schrittlichste Technik der Pro- 
grammierung wurde bereits heu- 
te so zukunftsorientiert pro- 
grammiert, daß sich Ihnen auch 
noch in fünf Jahren völlig neue 
Features dieses Spiels eröffnen 
werden.“ Scherz beiseite: Ich 
freue mich wirklich, weil mich 
das Ruckeln bisher immer davon 
abgehalten hat, die letzten Le- 
vels durchzuspielen, was ich im 
Augenblick tue. Aber die Frage 
bleibt im Kern erhalten: Warum 
nutzen Programmierer nicht erst 
mal die bestehende Hardware 
aus (siehe auch Hardware Spe- 
cial über AGP), sondern pro- 
grammieren heute für die Hard- 
ware von übermorgen? Sie kön- 
nen diese Frage nicht beantwor- 
ten, das weiß ich. Aber ich woll- 
te ja auch nur, daß Sie sich ge- 
meinsam mit mir freuen. 

„Wolfgang Haan“, Herzogenrath 


PCACTONM Herrlich. So lieb’ 
ich das. Ein Leserbriefschreiber, 
der ein Pseudonym verwendet und 
letztendlich gar keine Antwort 
will. Lieber „Wolfgang Haan“! Wir 
haben uns köstlich über Ihr Elabo- 
rat amüsiert, weil diesem nichts 
hinzuzufügen ist. Und wir freuen 
uns unwahrscheinlich, uneinge- 
schränkt und aus vollem Herzen 
mit Ihnen. Danke, daß wir teilha- 
ben durften. 


_SEQUEL GO HOME? 
Als ich die Ausgabe 9/98 las, fiel 
mir auf, daß Ihr ein Problem mit 
„Sequels“ habt. Diese Meinung 
vertrat ich bis vor ein paar Jah- 
ren auch, aber was ist denn so 
schlimm an Sequels, daß man 
gleich eine Demo veranstalten 
will (habt Ihr auch brav die Män- 
ner im Ordnungsamt gefragt ?)? 
Denken wir nur mal daran, was 
Sequels den lieben Zockern alles 
bringt (man sehe sich nur mal 
Anstoss an oder die C&C-Reihe). 
Die Spieler können sich an neuen 
Features erfreuen, oder die (mei- 
sten) Spiele werden benutzer- 
freundlicher, grafisch verbessert 
und/oder im allgemeinen besser. 
Was natürlich passiert, wenn 
man es übertreibt mit Fortset- 
zungen (siehe Foto, auf dem 
Herr Bigge eine Schachtel mit 
der Aufschrift Tomb Raider 27 in 
den Krallen hält), ist, daß nach 
mehreren Sequels der Spaß und 
der Sinn verloren gehen, wenn 
man immer wieder nur Grafik 
oder Sound verbessert, ohne mal 
daran zu denken, daß auch die 
Art, wie man das Spiel spielt, 
verbessert werden kann (siehe 
Incubation). [...] 

Uwe Steppat per e-Mail 


1. Ich kann Eurem „Gejammer” im 
Auftakt der var mir liegenden 


Ausgabe 9/98 (leider) nur zu- 
stimmen. Darin beklagt Ihr die 
ewige Klonerei der Genre-Bestsel- 
ler. Ich finde dies zwar etwas 
übertrieben, aber im Grunde habt 
Ihr recht. [...] Meiner Meinung 
nach solltet Ihr wirklich mal 
Ideen und Wünsche eurer Leser 
sammeln, [...] bündeln und den 
Herstellern schicken. Und ich 
würde hiermit auch gerne jede(n) 
Leser(in) mit einem Internet-An- 
schluß auffordern, [...] auf die 
Homepages der Hersteller zu ge- 
hen und den Herstellern eine 
e-Mail mit Wünschen zu schrei- 
ben. [...] 2. Ich vermisse die „Me- 
ridian-Corner“ im Heft. Da ich 
selbst leidenschaftlicher Meridian 
59-Spieler bin, frage ich mich, 
warum Ihr nicht mehr darüber be- 
richtet. Auch für Leser, die keinen 
Internet-Anschluß haben (und 
dadurch dieses Spiel nicht ge- 
nießen können), aber gerne über 
Rollenspiele lesen und sie selbst 
gerne spielen, wäre dies doch 
auch interessant? [...] 3. Wie wä- 
re es, wenn Ihr auch (auf ca. drei 
bis vier Seiten) Online-Spiele be- 
werten würdet? [...] 4. Wann 
wird es eine Demo zu Gangsters 
geben ? [...] 

Stefan Haacker per e-Mail 


[...] In der letzten Ausgabe 
(9/98) habt Ihr dazu aufgerufen, 
innovative Spielideen an Euch zu 
senden. Hier eine von mir: Man 
könnte eine Feuerwehrsimulation 
entwerfen, in der Du aus der Ich- 
Perspektive (mit Schlauch, Atem- 
schutzgerät und Axt bestückt) 
durch brennende Häuser gehst. 
Dort mußt Du Personen retten 
und Brandherde löschen. [...] 

Garl Schüller, Mannheim 


PCACTON Klar war der Auf- 
takt etwas übertrieben. Wir woll- 
ten aber nur auf überspitzte Art 
und Weise darauf hinweisen, daß 
Fortsetzungen und Klone auf 
Dauer nicht glücklich machen 
und wir ein paar frische Ideen 
vermissen. Unsere Leser, das ha- 
ben viele Zuschriften gezeigt, 
sehen das ähnlich. Carl Schüller 
hat netterweise sofort ein Kon- 
zept für ein Spiel mitgeschickt, 
das wir den Herstellern hiermit 
unter die Nase reiben. Wer weite- 


re Ideen hat, kann sie auch künf- 
tig schicken: Wir werden die in- 
teressantesten Geistesblitze auf 
den Leserbriefseiten veröffentli- 
chen. Vielleicht werden sie ja 
von einer Firma aufgegriffen? 
Stefan Haacker sei zu seinen Fra- 
gen folgendes gesagt: Über Meri- 
dan 59 informieren wir auf unse- 
ren Internetseiten. Im Heft wol- 
len wir eigentlich nur über die 
Themen berichten, von denen wir 
glauben, daß sie auch wirklich 
die Masse interessiert. Leider 
müssen wir mit unserem Platz im 
Magazin etwas haushalten und 
somit Kompromisse eingehen. 
Tests zu guten Online-Spielen 

(z. B. Meridian und Ultima Onli- 
ne) finden je doch bei uns im 
Heft statt. Allerdings gibt es ein- 
fach zu wenige Produkte dieser 
Art, so daß eine eigene Rubrik 
nicht sinnvoll ist. Wann es eine 
Demo zu Gangsters geben wird, 
ist noch nicht bekannt. 


SCHWARZES LOCH 2 


[...] habt Ihr Euch in dieser Aus- 
gabe [9/98] ganz schön bei den 
Leserbriefen verdruckt. Der Brief 
„Mord und Totschlag“ wurde fast 
zweimal vollständig abgedruckt, 
und zu dem Brief „Schwarzes 
Loch“ habt Ihr überhaupt keine 
Antwort geschrieben. [...] 
„Warlord“ per e-Mail 


PCACTIOM Ähem! Räusper! Wir 
wurden ertappt. Leider kam es 
im Layout zu einem bedauerli- 
chen Fehler, der dies verursach- 
te. Ich möchte ausdrücklich be- 
tonen, daß zum Brief „Schwarzes 
Loch“ selbstverständlich eine 
Antwort geschrieben wurde. Blö- 
derweise war sie nicht im Heft. 
Ist irgendwie unten rausge- 
rutscht. Wir wollen den Brief 
aber hiermit beantworten. Achim 
Dossing hatte gefragt, warum in 
der Ausgabe 8/98 die angekün- 


[®) 


digten Tips & Tricks zu Emergen- 
cy fehlten. Die Tips waren in Ar- 
beit, sind dann aber wegen der 
hervorragenden Online-Hilfe, die 
erst in der Verkaufsversion in 
dieser Form enthalten war, ge- 
kippt worden. Die irreführende 
Ankündigung im Heft davor 
konnten wir aufgrund unseres 
Heft-Vorlaufes aber leider nicht 
mehr stoppen. Wir versuchen, so 
etwas in Zukunft zu vermeiden. 


—  ABWERTEND 


[...] 1. Oftmals lese ich bei den 
Vergleichen mit anderen Spielen 
z. B. „85% (abgewertet)*. Was 
bedeutet das? Werden die Games 
nach dem Test noch abgewertet? 

„Buddy Holly’ per e-Mail 


Spiele verlieren im Lauf der Zeit 
an Aktualität, besonders wenn 
im Genre neue, bessere Spiele 
erscheinen. Indem wir z. B. nach 
einem Jahr abwerten, gewährlei- 
sten wir eine faire Vergleichs- 
möglichkeit mit aktuellen Pro- 
dukten. Das heißt, wir weisen ei- 
nem älteren Spiel einen Prozent- 
wert zu, den es zum heutigen 
Zeitpunkt erhalten würde. 


—— PROFILNEUROSE 


1. Wie wär's denn mit persönli- 
chen Profilen von Euch? 2. Was 
haltet Ihr von Tips & Tricks über 
Programmiersprachen (QBasic, 
C++, usw.)? 3. Was sagt Ihr zu 
einem Wettbewerb am Ende des 
Jahres für die beste Lesersoft- 
ware-Einsendung (Leserent- 
scheid)? [...] 4. Wie kann ich 
meinen Vater bloß von der Not- 
wendigkeit eines Modems (Inter- 
net) überzeugen? [...] 5. Lest Ihr 
eigentlich auch andere PC-Maga- 
zine? [...] 6. Welche Qualitäten 
muß ein Spiele-Tester besitzen? 
7. Woher bekommt man die Pro- 
gramme, mit denen man Screen- 


BRIEFKASTEN 


Es gibt spezielle Themen, die Sie bewegen? Sie haben Anregungen oder Kritik? Schreiben Sie 
uns doch einfach! Jede Zuschrift ist willkommen. Bitte fassen Sie sich aber kurz. Im Zweifelsfall 
erlauben wir es uns, Zuschriften zu kürzen oder gegebenenfalls in Auszügen zu veröffentlichen - 


shots [...] machen kann? Viel- 
leicht könntet Ihr solch ein Pro- 
gramm auf die Cover-CD bren- 
nen. 

Daniel P., Markranstädt 


PCACTIOM Wenn Du mit Frage 
1 meinst, wir sollten mehr von 
unserem Privatleben preisgeben, 
muß ich einmal mehr darauf hin- 
weisen, daß in unserem Heft in 
erster Linie die Spiele das be- 
stimmende Thema sein sollen 
und nicht die Redakteure. Was 
nützt es Dir, wenn Du weißt, ob 
wir Spargelcremesuppe mögen, 
welche Schuhgröße wir haben 
und ob wir während des Schla- 
fens überwiegend die sogenann- 
te Embryonalhaltung bevorzu- 
gen? Die Auftaktseite und die 
letzte Seite sollten genügen, um 
hin und wieder Näheres über uns 
zu erfahren. 2. Tips und Tricks zu 
Programmiersprachen zu geben 
ist nicht unser Job. Dafür gibt es 
andere Fachmagazine. 3. Nette 
Idee. Wir denken drüber nach. 4. 
Keine Ahnung! (Du glaubst doch 
nicht im Ernst, ich gebe Tips, wie 
man Väter überlistet. Das muß 
Du schön selber rausfinden). 5. 
Ja. Die Konkurrenz schläft 
schließlich nicht. 6. Spiele-Te- 
ster solten ainigermaßen vehler- 
frei und flodd schraiben könen, 
ohne Schlaf und feste Nahrung 
auskommen, gut Englisch spea- 
ken, Streß als liebstes Hobby ha- 
ben und sich natürlich mit Com- 
puterspielen auskennen und die- 
se auch mögen. 7. Mit etwas 
Glück findest Du Grabber-Pro- 
gramme im Internet. Wir prüfen 
aber mal, ob wir eine Shareware- 
Version auf die CD packen dür- 
fen. 


— ONLINESUCHTIG 


Da ich in meiner Freizeit wohl 
nicht die Zeit finde, Euch einen 
Leserbrief zu schicken, mußte 


leider ist der Platz auf den Leserbriefseiten nicht unbegrenzt. Unsere Adresse: 


Computec Verlag, Redaktion PC Action/Leserbriefe, Roonstraße 21, 90429 Nürnberg 
Am schnellsten und einfachsten geht's natürlich, wenn Sie eine e-Mail an 
redaktion@pcaction.de schicken. 


Ihre PC-Action-Redaktion 


ich auf den heutigen Tag warten 
- ich erhielt in der Firma einen 
elektronischen Briefkasten (lei- 
der keinen Internetzugang, 
snief). Wie Ihr sicher mitverfol- 
gen könnt, wird das Internet im- 
mer beliebter (ja, auch dort, wo 
man Unmengen an Telefonkosten 
zahlen muß). Jedoch kann ich 
nicht erkennen, daß sich die PC- 
Spiele-Zeitschriften (PC Action 
inklusive) mehr mit dem Thema 
Internet auseinandersetzen. 
Klar, man findet in jedem Heft 
eine Extra-Online-Seite. Aber 
war's das schon? Es gibt so viele 
Online-Spiele. Allein schon über 
Ultima Online (wo, wo, 
wo...spielen will.....argh....) ist 
soviel Interessantes zu berich- 
ten, da sich in UO ständig etwas 
ändert und ständig Neues pas- 
siert. Alleine die News über „Ul- 
tima Online - The Second Age“ 
wären doch mindestens eine Sei- 
te wert. [...] 

Gerald Bichler per e-Mail 


PCACTIOM Zunächst einmal 
herzlichen Glückwunsch zu Dei- 
nem elektronischen Briefkasten 
und willkommen im 20. Jahrhun- 
dert. Was die Berichterstattung 
über Online-Spiele betrifft, kön- 
nen wir eigentlich nur auf die 
Antwort zum Brief von Stefan 
Haacker verweisen. Es gibt defini- 
tiv (noch) nicht so viele gute On- 
line-Spiele, über die es zu berich- 
ten lohnt. Mehrere Seiten mit Ul- 
tima Online zu füllen, halten wir 
nicht für angebracht. In diesem 
Fall würden uns wahrscheinlich 
wieder andere Leser kritisieren. 
Die Masse bestimmt den Heftin- 
halt, so ist das halt. Denk einfach 
mal über folgende Vision nach: 
Wir erweitern ab Ausgabe 11/98 
kurzerhand mal die Online-Rubrik 
um drei Seiten. Dafür wird der 
Megatest zu Command & Conquer 
3 entsprechend gekürzt. Was wür- 
de passieren? Ich würde in Brie- 
fen ertrinken. Ungefähr 2647 Le- 
ser, die mit Online-Spielen nichts 
am Hut haben, würden fragen: 
Warum habt Ihr das getan? Du 
zeigst hoffentlich Verständnis 
dafür, daß wir immer die beste 
Lösung suchen, die dem einzel- 
nen dann aber vielleicht nicht 
als beste Lösung erscheint. 
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RUBRIKEN 


1. Kann es sein, daß Thilo Bayer 
der Zwillingsbruder von Kyle 
McLachlan (das ist der, der in 
„Dune - Der Wüstenplanet“ Paul 
Atreides gespielt hat) ist? 
2. Stimmt es, daß das Spiel Car- 
mageddon indiziert ist? 

Jan Siebert, Bad Kösen 


PCACHOMIn Anbetracht der 
Tatsache, daß sich Hardware- 
Guru Thilo Bayer häufiger dieser 
Frage gegenüber sieht, wollen 
wir endlich für Klarheit sorgen: 
Nein, er ist nicht der Zwillings- 
bruder von Kyle McLachlan. Falls 
jedoch irgendeine Werbeagentur 
einen Reklamespot drehen 
möchte, stünde er sicher als 
Stunt-Double zur Verfügung. Be- 
sonders für gefährliche Szenen 
(Letzteres behaupte ich einfach 
mal frech, ohne den Kollegen zu 
fragen.) 2. Ein ganz klares Jein. 
Nur die englische Version von 
Carmageddon ist indiziert. 


—— UNVERSCHAMT 


[...] Es ist schon fast eine Unver- 
schämtheit, daß man den Zugriff 
zu Ihren CDs nur über den Brow- 
ser erlangen kann. [...] Ich 
möchte ausdrücklich darauf hin- 
weisen, daß ich das Internet 
nicht nutze und demnach auch 
nicht an einer von Ihnen erzwun- 
genen Neuerung interessiert bin 
(hoffentlich nicht als einziger). 
Nach Erledigung der unvermeid- 
baren Installation habe ich aller- 
dings immer noch nicht das ge- 
wünschte Ziel erreicht. Das im 
Booklet angegebene Entpacken, 
Installieren und Kopieren ist ein- 
fach nicht möglich, da diese Op- 
tion überhaupt nicht eingerich- 
tet ist. Auch ist eine Auflistung 
der Datenbanken nicht durch- 
führbar. [...] 

Werner Nogowski, Gelsenkirchen 


PCACHOM Ihr Problem deutet 
darauf hin, daß Sie das zu- 
gehörige Plug-in noch nicht in- 
stalliert haben, Wie das funktio- 
niert, wird im Readme-File auf 
der Oberfläche der CD erläutert. 
Zugunsten des HTML-Menüs ha- 
ben wir uns übrigens hauptsäch- 
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LESERBRIEFE 


lich aus zwei Gründen entschlos- 
sen: 1. Die Produktion der Sil- 
berscheibe geht schneller von- 
statten, so daß wir den Abgabe- 
schluß länger hinauszögern und 
noch aktuellere Demos, Patches 
und Updates unterbringen kön- 
nen. Wie wichtig das für unsere 
Leser ist, erkennen Sie an typi- 
schen Fragen wie „Wann gibt es 
die Demo von XYZ“. 2. Internet- 
fans haben durch die auf der CD 
befindlichen Links einen kom- 
fortablen Zugriff auf die ent- 
sprechenden Homepages. 


Ich lese Ihre Zeitschrift schon 
seit einiger Zeit, aber mittler- 
weile findet man sich kaum noch 
zurecht. „Wo ist diese Demo 
oder „jener Test?“ oder „Irgend- 
wo war doch eine Vorschau zu 
diesem Spiel“ - solche Gedanken 
gehen einem immer wieder 
durch den Kopf. Also, meine Fra- 
ge ist: Könnten Sie nicht wenig- 
stens einmal jährlich ein großes 
Archiv, wie bei den Updates und 
Tools schon vorhanden, auf die 
CD pressen, in dem man genau 
sehen kann, was wann wo zu ei- 
nem Spiel geschrieben stand? 
Volker Bessel, Neuenrade 


PCACTENM Gute Idee, ist ge- 
bongt: Voraussichtlich ab Ausga- 
be 11/98 finden Sie monatlich 
auf der CD die angeregte Daten- 
bank. Aus der können Sie dann 
ersehen, in welchem Heft wel- 
ches Spiel auf welcher Seite ge- 
testet wurde. Dasselbe gilt für 
Vorschauen. Bei den Hinweisen 
auf die Tests können wir aller- 
dings aus organisatorischen 
Gründen leider keine Wertungen 
mit angeben. 


— ALTERSKOMPLEX 


1. Könntet Ihr nicht auch die 
Handhabung in den Bewertungs- 
kasten mit aufnehmen? [...] 

2. Hat Alex eigentlich einen 
Alterskomplex (in Ausgabe 4/97 
war er 24 Jahre alt und in Heft 
8/98 immer noch) Könntet Ihr 
mal schreiben, wie alt dieser 
„Wunsch-Peter-Pan“ eigentlich 
ist, oder wollt Ihr behaupten, 
daß er sich immer wieder ein- 


frieren lassen würde, um haltbar 
wie eine Packung Suppenpulver 
zu bleiben. Ich finde, daß diese 
Entdeckung schon einen Pen- 
tium 2 wert ist. Das Spiel Com- 
mandos würd’s aber auch tun 
(ich bin halt bescheiden). 


Manuel Lorenz, Ludwigsburg 


PCACTOM Das mit der Hand- 
habung im Bewertungskasten ist 
bei uns immer noch ein Thema. 
Wir wollen dies auch noch um- 
setzen, allerdings erst im Zuge 
von weiteren Verbesserungen im 
Heft-Layout. Damit dürfte auch 
die e-Mail von Dietrich Meyer 
aus Braunschweig beantwortet 
sein, der ähnliches angeregt 
hatte. Laßt Euch einfach mal 
von unseren bald kommenden 
Neuerungen überraschen! 

2. Alex ist 25 Jahre alt. Es wurde 
aber schlichtweg vergessen, dies 
im Heft zu ändern. Daß der Kol- 
lege an einem Alterskomplex lei- 
de, wage ich zu bezweifeln. Im- 
merhin ist er der jüngste in der 
Redakteursriege. (Da siehst Du 
mal, wie ich Dich Schutz nehme, 
Alex!) Deinen Versuch, lieber 
Daniel, einen Pentium 2 oder ein 
Spiel abstauben zu wollen, be- 
werte ich als jugendlichen 
Leichtsinn und halte ihn deshalb 
nicht für einen durchtriebenen 
Akt eines Materialisten. Nett von 
mir, oder? 


— ARMES GENRE 


Da ich leidenschaftlicher Leicht- 
athletik-Fan bin, hätte ich auch 
gerne ein Spiel davon. Leider 
kenne ich aber keines. Da habe 
ich mir gedacht, ob ich nicht Sie 
fragen sollte. Ich wäre froh, 
wenn Sie mir einen Hinweis auf 
das neueste beziehungsweise 
beste Leichtathletik-Spiel her- 
aussuchen würden. [...] 

Benjamin Dietrich, Reuthe 


PCACHONM Traurig, aber wahr. 
Anscheinend mußt Du Dich der- 
zeit mit einer Aschenbahn im 
realen Leben zufrieden geben 
und dabei kräftig schwitzen. Mo- 
mentan sieht es für den PC näm- 
lich eher trist aus, was Leicht- 
athletik-Spiele betrifft. Anno 
1996 sind zwar die Titel Olympic 


Games, Decathlon und Zehn- 
kampf erschienen. Die möchte 
ich Dir aber nicht ans Herzen le- 
gen. Einerseits, weil sie damals 
nur Wertungen zwischen 15 und 
60 Prozent erhielten, und ande- 
rerseits, weil sie mittlerweile 
auch noch zum alten Eisen 
gehören. Frank Busemanns 
Zehnkampf soll im November auf 
den Markt kommen. Es bleibt ab- 
zuwarten, ob dieses Spiel eine 
Empfehlung verdient. Also: Im- 
mer schön brav PC Action lesen! 


—— SEID STARK! 


1. Habt Ihr eigentlich schon ei- 
ne Demo von C&C 3, und wenn 
Ja, warum bringt Ihr sie denn 
nicht auf Eurer CD-ROM? [...] 2. 
Gibt es eigentlich News zu Leisu- 
re Suit Larry 8, oder habe ich 
das Spiel verpaßt? 3. Was ist 
denn nun mit Warhammer 
40000? Nur einen kleinen Artikel 
gab es, mehr nicht. 4. Wie 
steht’s eigentlich mit einer De- 
mo von Warcraft Adventures? 5. 
Könntet Ihr nicht auch eine 
Trackball-Liste bei den Hard- 
ware-Referenzen einführen? 
Stefan Hube, Beelitz 


PCAENOMStefan, Du mußt 
jetzt ganz stark sein: Ich möchte 
Dich und die vielen C&C-Fans ja 
nicht ängstigen. Aber erfah- 
rungsgemäß kommen Demos der 
heißgeliebten Serie etwa ein 
Jahr nach Veröffentlichung des 
Spiels, was im Moment auf No- 
vember 1999 hinausliefe. 2. Wir 
haben gehört, daß Al Lowe sei- 
nen Larry in die dritte Dimen- 
sion befördern will. Mehr ist 
noch nicht bekannt. 3. Wir ha- 
ben Warhammer 40000 (offiziel- 
ler Name: Final Liberation) in 
Ausgabe 3/98 getestet, und es 
bekam müde 58 Prozent. Noch 
Fragen? 4. Auch diesbezüglich, 
lieber Stefan, mußt Du ganz 
tapfer sein: Wie von uns mehr- 
fach berichtet, wurde das Pro- 
jekt „Warcraft Adventures” 
schon eingestellt. Es wird dieses 
Spiel definitiv nicht geben. 
Punkt! 5. Trackballs sind unter 
PC-Spielern nicht allzu verbrei- 
tet, deshalb lohnt sich eine Re- 
ferenz-Liste nicht. 
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COMPUTEO Verlag 


Add-On-Levels, Karten und 
Utilities zu Top-PC-Spielen 
für noch mehr Spielspaß! 


„Die neue 


Epoche 2* 


für Age of Empires 


Vier komplett neue Kampagnen; 
22 professionell konzipierte Mehr- 
spielerkarten für das Spiel mit 
mehreren menschlichen oder 
computergesteuerten Gegnern. 


Preis: DM 29,95 


„Krieg der 


Planeten” 


für Dark.Colony 


Mit 60 brandneuen Multiplayer- 
Karten, die komfortabel über ein 
Menüprogramm anwählbar sind, 
unterteilt nach Kartengröße, Spie- 
leranzahl, Spielfelduntergrund! 


Preis: DM 34,95 


Jetzt erhältlich bei Ihrem Software-Fachhändler! 


„Mächte der 


Finsternis 


für Dungeon Keeper 


20 neue Mehrspielerkarten ge- 
gen menschliche oder compu- 
tergesteuerte Gegner sowie 30 
neue Einzelspielerkarten. Inkl. 
Updates und Patches. 


Preis: DM 34,95 


„Diabolische 


Mit über 230 vorgefertigten 
Charakteren, 5 genialen Cheat- 
Programmen, über 20 Save- 
games (inkl. aller Unique-Items) 
und der Diablo-Komplettlösung. 


Preis: DM 29,95 


„Mega Flight 
Pack“ 
für MSF "98 


3 
iA 
N 
Y 


25 neue Flugzeuge bis ins Detail 
den Originalen nachempfunden 
15 Adventures, viele Soundda- 
teien, über 20 Szenarien. Außer- 
dem viele Updates, Patches. 


Preis: DM 29,95 


„Unentdeckte 
Welten” 
für Civilization 2 


„Die neue 
Epoehe“ 
für Age of Empires 


4 neue Kampagnen, anhand von 
Geschichtsbüchern recherchiert; 
mit realem Hintergrund aus der 
Vergangenheit dieser Völker; 

inkl. genauer Levelbeschreibung, 


Preis: DM 29,95 


und der Spaß 
geht weiter!!! 


” Die 
Besiedlung” 
für Siedler 2 


Über 50 neue Szenarios zu dem 
MicroProse-Hit. Zu jedem Sze- 
nario (historisch oder fiktiv) gibt 
es technische Infos und eine 
Kurzbeschreibung. 


Preis: DM 29,95 


Mit 100 neuen Szenarios! Über 
ein komfortables Menü können 
alle Levels installiert werden. 
Außerdem mit ausführlichem 
Workshop und Tips & Tricks 


Preis: DM 29,95 
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Diamond Sonic Impact S90O InterAct/Jöllenbeck V4 


Die neue 
PCI-Sound- 
karte Sonic 
Impact S90 


den be- 


kannten Vortex AU8820-Chip von 
Aureal. Sie ist Soundblaster-kom- 
patibel und funktioniert damit 
eingeschränkt unter DOS. Unter 
Windows 9x werden Soundstan- 
dards wie Aureals A3D, Direct- 
Sound und DirectSound3D unter- 


HANNOVER 264-0 61006 


stützt. Der integrierte Wavetable- 
prozessor kann hardwareseitig 32 
Stimmen berechnen, weitere 32 
stehen über die Rechner-CPU zur 
Verfügung. Voraussetzung für die 
Sonic Impact S90 ist ein Pentium 
200 MMX. Sie erscheint im Oktober 
und soll 99,- Mark kosten. Mittler- 
weile hat Diamond in Amerika 
schon eine Soundkarte mit dem 
neuen Vortex 2-Chip angekündigt. 
Info: Diamond, 08151-266330 
(www.diamondmm.com) 


Sound Blaster 


besten 
Klangeindruck 
auf der CeBIT 
Home-Messe 


wine Den 


HOME 
nach: die 
neue SB-Ge- 


 __|neration von 
Creative Labs, Die PCI-Karte SB 
Live! basiert dabei auf dem lei- 
stungsstarken EMU10K1-Chip, der 
bisher im Profibereich für Furore 
sorgen konnte. Vom Hardware- 
Design her ist die Karte voll auf 
Win9x ausgelegt. Über den PCI- 
Bus kann die Live! den 
Hauptspeicher des Rechners als 
Ablage nutzen und somit auf 


Live! 


lokalen Sound-RAM verzichten. 
Unter DOS bleibt der MIDI-Musik- 
teil dadurch leider stumm und 
muß mit SB 16-Klängen auskom- 
men. Für Spieler dürfte die her- 
vorragende 3D-Soundtechnik „En- 
vironmental Audio“ von gestei- 
gertem Interesse sein. Laut Crea- 
tive Labs ist die breite Unterstüt- 
zung durch Spiele gesichert, so 
daß mit dem Erscheinen der So- 
undkarte auch praktische Raum- 
klang-Erfahrungen möglich sein 
dürften. Der Einstiegspreis der SB 
Live! liegt bei 399,- Mark. 

Info: Creative Labs, 089-9579081 
(www.sblive.com/main.html) 


Aureal Vortex 2 


Der Prozessor-Pionier Aureal hat 
die Spezifikationen für seinen neu- 
en PCI-Chip bekanntgegeben. Der 
Vortex 2 bietet dabei umfangreiche 
Sound-Features, die sowohl unter 
DirectX (DirectSound3D) als auch 
unter der Aureal-eigenen Schnitt- 
stelle A3D zum guten Ton beitra- 
gen. Zum hervorragenden Klang- 
Ensemble gehört ein Wavetable- 
Prozessor mit 64 Hardware-Stim- 
men, die Wiedergabe einer Vielzahl 
unabhängiger Klangquellen, ein Di- 
gital-Ausgang, umfangreiche DOS- 
Kompatibilität sowie ein 10 Band- 
Equalizer für Frequenz-Modifikatio- 
nen. Außerdem unterstützt der 
Chip die neueste A3D-Version. 

Info: Aureal, www.aureal.com 
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Mit dem Vortex 2 
steht ein klangvoller 


Kandidat in den Startlöchern. Er 
ist unter auf der Diamond Mon- 
ster Sound MX300 zu finden. 


Racing Wheel 


BT," Auf der CeBIT 
Home wurde 
erstmals das 

Force Feedback-Lenkrad von In- 

terAct vorgestellt. Die Stärke der 

Servomotoren und das siebenköp- 

fige Feuertasten-Ensemble lassen 

sich über eine spezielle Software 
einstellen. Das V4 Racing Wheel 
ist dabei an zwei Achsen in Höhe 
und Neigung verstellbar. Wer auf 
die mitgelieferten analogen FuR- 
pedale verzichten will, kann zum 

Beschleunigen und Bremsen not- 

falls auf F1-Wippschalter zurück- 


SW Freestyle Pro 


In Zusammenarbeit mit Microsoft 
(www.microsoft.com/sidewinder) 
bringt der Computec Verlag 10 
Freistil-Ringer aus der SideWin- 
der-Serie unters Spielevolk. Der 
brandneue Allround-Drückeberger 
überzeugt durch sein handliches 
Design und die vielfältigen Ein- 
satzmöglichkeiten. Im Ana- 
log-Modus arbeiten Sie 

mit der ganzen 
Wünschelrute, um 
Ihre Spielfiguren 
zu steuern. Im 
Digital-Betrieb 
steht Ihnen ein 
hervorragendes 


Lenkstärke, Neigungswinkel und 
Höhe des V4 Racing Wheels lassen 
sich in mehreren Stufen einstellen. 


greifen, Das kräftige Renn-Rad 
wird knapp 280,- Mark kosten. 
Info: InterAct, 04287-125113 
(www.interact-europe.de) 


Gamepad zur 
Verfügung, 
um Action- und 
Sportspiele zu mei- 
stern. Sie müssen lediglich eine 
Postkarte mit dem richtigen 
Stichwort an untenstehende Ad- 
resse schicken, um am Gewinn- 
piel teilzunehmen. 


PRACHT- 
STÜCKE 


Computec Verlag 
Stichwort Freestyle 
Roonstr. 21 
90429 Nürnberg 


Alle Einsendungen neh 
men am Gewinnspiel til. 
Der Rechtsweg Ist selbst- 
verständlich ausgeschlassen 


Guillemot Race 


Leader Force Feedback 


ne ri Auch k Suille- 
+HOME mot läßt sich 
den Rüttel- 

spaß nicht nehmen und wird vor- 
aussichtlich im Oktober seinen 
Beitrag zur allgemeinen FF-Eupho- 
rie beisteuern. Der Race Leader FF 


Guillemot prä- 
sentiert seinen 
Force Feedback- 
Renner in fu- 
turistischem 
Design. 


besitzt einen breiten Unterbau, 
der entsprechend stabil auf dem 
Spiele-Schreibtisch befestigt wer- 
den kann. Im Bereich Knopf-Funk- 
tionen gibt sich der Chauffeur 
ebenfalls keine Blöße und läßt le- 
diglich einen echten Schaltknüp- 
pel vermissen. Rüttelfähig sind da- 
bei Spiele, die mit i-force- oder Di- 
rectX-Effekten ausgestattet sind. 
Für 259,- Mark soll der Race Lea- 
der an den Start gehen. 

Info: Guillemot, 0211-338000 
(www.guillemot.com) 
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Grafik-Treff 


Neue Victory-Platinen 


moraanam Neben der 
bereits in der 
letzten Aus- 
gabe vorge- 
stellten Vic- 
tory Erazor II hat Elsa noch mehr 
Neuheiten im Programm. Victory 
Erazor LT heißt der Neuling mit 
dem Riva 128 ZX-Chipsatz von nVi- 
dia. Die 2D-/3D-Karte verfügt über 
8 MB RAM, eine AGP 2X-Schnitt- 
stelle und einen schnellen Analog- 


Digital-Wandler (RAMDAC). Sie 
wird ab September für 199,- Mark 
erhältlich sein. Der Voodoo-Ban- 
shee-Chip von 3Dfx wird auf der 
neuen Victory II verwendet. Die 
erste Variante des 2D-/3D-Boards 
verfügt dabei über 16 MB RAM und 
kostet 399,- Mark. 6 Jahre Garan- 
tie sichern den langfristigen Spie- 
lespaß mit der Banshee-Platine. 
Info: Elsa, 0241-6065412 
(www.elsa.de) 


Voodoo? mit 125 MHz 


Von 3Dfx kam die Mel- 
dung, daß ein neues Voo- 
doo’-Design entwickelt 
wurde. Der eigentliche 
Chipsatz bleibt bei dieser 
Konstruktion unberührt. 
Man hat bei 3Dfx ledig- 
lich das Speicher-Mana- 
gement optimiert, um ei- 
nen schnelleren Zugriff 
auf die RAM-Bausteine zu 
ermöglichen. Die dadurch 
erzielbaren Geschwindigkeitszu- 
wächse beziffert 3Dfx mit 15%. 
Als erster Voodoo’-Hersteller hat 
sich California Graphics (3D 


Wizard) zu der zweiten V’-Gene- 
ration bekannt. 

Info: California Graphics, 
www.calgraph.com 


Kartenspiele 


von Creative Labs 


1 “m Im Septem- 
+HOME ber kommen 
gleich zwei 
neue Grafikkarten von Creative 
Labs in den Handel. Die Graphics 
Blaster Banshee 
verwendet den 
gleichnamigen Chip 
von 3Dfx. Die Vari- 
ante mit 16 MB 
SDRAM soll ledig- 
lich 249,- Mark ko- 
sten. Ebenfalls mit 
16 MB SDRAM aus- 
gerüstet ist die 
Graphics Blaster 
TNT. Sie basiert 
auf nVidias Riva 


TNT und wird in einer PCI- und ei- 
ner AGP 2X-Version für knapp 
370,- Mark angeboten. 

Info: Creative Labs, 089-9579081 
(www.cle.creaf.com) 


Creative Labs hat sich die Namensrechte gesi- 
chert und nennt seine neue 3Dfx-Karte deshalb 
Graphics Blaster Banshee. 


Diamond Monster Fusion 


Tr »:* In der Grafik- 
karten-Vor- 
schau finden 

Sie einen Ausblick auf die Dia- 

mond ViperV550 mit dem heißen 

Riva TNT-Chipsatz. Diamond hat 

aber noch weitere Produkte in 

der Entwicklung. Die Monster 

Fusion basiert hierbei auf dem 

Voodoo-Banshee-Chip 

von 3Dfx. Ab 

Oktober wird 

die 2D-/3D-Karte 

mit 8 oder 16 MB 

und einem 250 

MHz-RAMDAC zu ha- 

ben sein. Wie üblich 

hat Diamond je eine 

Fusion-Variante mit und 

ohne Software in Pla- 

nung. Als Spielebund- 
les sind dabei Motocross 


(8 Level-Version) vorgesehen. 
Die 16 MB-Grundversion der 
Monster Fusion wird knapp 350,- 
Mark kosten. 

Info: Diamond, 08151-266330 
(www.diamondmm.com) 


Diamond hält 3Dfx die Treue 
und bringt mit der Monster 
Fusion eine Voodoo-Banshee- 


Madness und Unreal OEM Platine auf den Grafikkarten-Markt. 


CPU-Ticker 


Neue Prozessoren von Intel 


GB move Auf der CeBIT 
+HOME Home stellte 
Intel das 
hauseigene CPU-Flaggschiff vor. 
Mit 450 MHz-Taktfrequenz ist der 
neue Pentium II-Prozessor bis zu 
10% schneller als sein 400 MHz- 
Vorgänger. Außerdem steht die 
Veröffentlichung des Celeron A 
bevor. Er wird einen 128 KByte 
großen Level 2-Cache besitzen 
und in Versionen mit 300 und 333 
MHz vom Band laufen. 
Info: Intel, 089-991430 
(www.intel.com) 


Neben Intels 450 MHz PII-Renner 


wurde auf der CeBit Home auch 
der neue Celeron A vorgestellt. 


AMD K6-3 


Der neueste CPU-Streich von 
AMD heißt K6-3 und wird voraus- 
sichtlich noch dieses Jahr ins 
Rennen geschickt. Er wird im Ge- 
gensatz zum aktuell verfügbaren 
K6-2 einen integrierten Level 2- 
Cache besitzen und den Cache 
des Motherboards als zusätzli- 


chen Zwischenspeicher verwen- 
den. Die interne Taktfrequenz 
der K6-3-CPU soll anfangs bei 
400 MHz liegen. Mittlerweile 
wird der K6-2 immerhin schon 
mit 350 MHz ausgeliefert. 

Info: AMD, 089-45053199 
(www.amd.com) 
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SIEGERT'TPEN 


Die nächste Grafikchip-Generation steht 
schon in den Startlöchern. Was können die 
vermeintlichen Voodoo’-Killer wirklich? 
Gehören die teuer gekauften Add-on-Karten 
nun zum alten Eisen? Anhand erster Test- 
Platinen der Konkurrenz ging die Hardware- 
Redaktion diesen Fragen auf den Grund. 


ittlerweile hat es sich fast 
M eingebürgert, daß neue 

Grafik-Chips schon vor der 
eigentlichen Veröffentlichung die 
Runde durch die Hardware-Redak- 
tionen machen. Zumeist kommen 
diese Beta-Bretter direkt vom 
Chip-Entwickler und werden von 
mehr oder weniger funktionsfähi- 
gen Treibern zur Rechenarbeit an- 
getrieben. Die damit erzielbaren 
Performance- und Qualitätsmes- 
sungen sind mit reichlich Vorsicht 
zu genießen, da die Übereinstim- 
mung eines Vorab-Produkts mit 
der endgültigen Variante nicht 
garantiert werden kann. Auch 
wenn wir an die folgenden Tests 
mit der größten Sorgfalt heran- 
gingen, sollten Sie diesen Um- 
stand unbedingt beachten. 


NVidia Riva TNT 

Das neueste Grafik-Dy- 
<< namit vom Riva-Ent- 
AVIDIA] wickler nVidia trägt 


nVidia Riva TNT <h ot im 


seinen Namen daufgrund der 
TwiN Texel-Engine, die ähnlich 
dem Voodoo’ pro Rechenzyklus 
zwei Texturen auf ein Polygon 
packen kann. Eine erste weit 
fortgeschrittene Test-Platine er- 
reichte uns von Diamond. Weite- 
re offizielle Ankündigungen 
kommen unter anderem von Elsa 
(Erazor II), Hercules (Dynamite 
TNT), STB (Velocity 4440) und 
Creative Labs (Graphics Blaster 
Riva TNT). Die Viper V550 soll 
den Siegeszug des kleinen Bru- 
ders V330 fortsetzen und mit ho- 
her Leistungsfähigkeit in 2D und 
3D glänzen. Die Test-TNT lief da- 
bei mit einem Chiptakt von 95 
MHz und einem Speichertakt von 
112,5 MHz. Ausstattungsseitig 
sind außerdem 16 MB lokaler 
SDRAM und das AGP 2X-Interface 
erwähnenswert. Diamond wird 
dabei verschiedene TNT-Varian- 
ten anbieten, die von der ange- 
gebenen Fassung für 439,- Mark 


FE TEEN 


bis zur 16 MB AGP-Variante mit 
TV-Ausgang und Software-Bund- 
le für 469,- Mark reichen. 


N9 Ticket to Ride IV 


Der Chip von Number 
Nine stellt die mittler- 
weile vierte Genera- 


tion dar und wird dementspre- 
chend der Revolution IV Grafikbei- 
ne machen (siehe Übersichtsta- 
belle in PCG 8/98, 5. 92). Die Gra- 
fikkarte soll schon im September 
verfügbar sein und dabei nur 


300,- Mark für die 16 MB-Variante 
kosten. Hervorzuheben sind unter 
anderem das Echtfarben-Rendern 
und die hohe Genauigkeit (32 Bit) 
bei der Bearbeitung von Tiefenin- 
formationen. Obwohl es bisher 
kaum Spiele gibt, die eine höhere 
Farbanzahl als 16 Bit (65.000 Far- 
ben) unterstützen, wird sich die- 
ser Umstand mit dem Aufkommen 
neuer DirectX-Versionen und lei- 
stungsfähiger Beschleuniger än- 
dern. Der Takt von 100 MHz, der 
volle AGP 2X-Support und die 
recht ansehnliche Zahl an 3D-Fea- 
tures sind ebenfalls deutliche Hin- 
weise auf einen für die Zukunft 
gerüsteten Grafik-Chip. Im Ver- 
gleich zu Kombi-Konkurrenten 
von 53 (Savage3D) oder VideoLo- 
gic/NEC (PowerVR SG) fehlen ihm 
jedoch Effekte wie Bump Mapping 
oder das Multi-Texturing in einem 
Zyklus. Bei den angegebenen 
Benchmark-Ergebnissen ist zu be- 


achten, daß es sich um Alpha- 
Treiber handelte. Mit dem Erschei- 
nen annähernd endgültiger Trei- 
berversionen ist mit einem An- 
stieg der Frameraten zu rechnen, 


ATI Rage 128 
Nachdem es lan- 
ge Zeit recht 


ER 
still um den Gra- 


fik-Riesen ATI war, kündigte die 
kanadische Firma Ende August die 
neue Rage-Chipfamilie an. Der 
Rage 128 wird dabei in zwei Ver- 


sionen auf den Markt kommen. 
Während der VR voraussichtlich 
nur direkt auf Motherboards zu 
finden sein wird, tritt der GL die 
Nachfolge des Rage Pro im Plati- 
nenbereich an. Inzwischen hat 
ATI bekanntgegeben, zwei Grafik- 
karten auf Basis des Rage 128 GL 
zu bauen. Die Rage Magnum soll 
vorwiegend in Komplett-PCs ihre 
Heimat finden und mit 32 MB 
RAM ausgestattet sein. Im End- 
kundenmarkt hat dagegen die Ra- 
ge Fury ihren Auftritt, unterschei- 
det sich aber kaum vom OEM-Kol- 
legen. Für Spieler dürften die 
ATI-Platinen hauptsächlich durch 
die ansehnlichen 3D-Fähigkeiten 
interessant sein, die unter ande- 
rem Multi-Texturing und Bump 
Mapping beinhalten. Durch die 
eingebaute 3D-Architektur ist der 
Rage 128 GL außerdem in der La- 
ge, zwei Pixel pro Rechenzyklus 
zu zeichnen. Dieser Umstand 
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Spiele-Performance in 
Bildern/Sekunde 
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RRacer 640x480 


Spiele-Performance in 
Bildern/Sekunde 
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SIN 800x600 


sorgt vor allem in OpenGL-Spielen 
wie SiN oder Q2 für eine verbes- 
serte Performance. 


Need for Speed 

Betrachtet man die Benchmark- 
Ergebnisse, scheinen nVidia und 
3Dfx im Moment die besten Kar- 
ten zu haben. Wenn man die Ab- 
hängigkeit der Grafikkarte von 
der Monitor-Wiederholfrequenz 
abschaltet, ergeben sich beim 


Auch in hohen Auflösungen laufen Forsaken und Incoming auf den 
Test-Kandidaten sehr flott. Die Revolution 4-Platine fuhr aufgrund 
der Treiberversion noch mit etwas angezogener Handbremse. 


Interessant ist vielmehr, was die 
Render-Riesen in hohen Auflö- 
sungen oder bei texturintensiven 
Titeln wie Q2 oder SiN leisten 
können. Hier scheint sich zu be- 
wahrheiten, daß die neue Chip- 
Generation vor allem an Besitzer 
großformatiger Monitore denkt. 


Aussichten in 3D 
Vorbei sind die Zeiten, in denen 
nur im 2D-Bereich in hohen Auf- 


Die Ergebnisse des TNT bei Q2 OpenGL sind von erster Güteklasse. 
Leider konnte der N9-Chip hier noch nicht getestet werden. Bei Turok 
zeigt sich deutlich die Überlegenheit der Glide-Schnittstelle. 


Testdurchläufe haben gezeigt, 
daß der Voodoo’-Chip vor allem 
bei Spielen wie Unreal, Q2 oder 
SiN noch problemlos mit der Kon- 
kurrenz mithalten und sie teilwei- 
se überflügeln kann. Nur der Riva 
TNT scheint ein ernsthafter Kon- 
kurrent in diesem Spiele-Genre 
zu sein, da er wie der 3Dfx-Kolle- 
ge über zwei Textur-Einheiten 
verfügt. Der Voodoo Banshee 
hält in der finalen Version über- 


rect3D-Spielen reicht die Leistung 
des Voodoo’-Prozessors ebenfalls 
vorerst locker aus, so daß V’-Be- 
sitzer erst einmal nicht in Panik 
ausbrechen müssen. Erst zukünf- 
tige D3D-Titel, die mit speziellen 
Grafik-Effekten glänzen, könnten 
den 3Dfx-Chip überfordern. Ein 
Aspekt konnte in dieser Vorschau 
noch nicht berücksichtigt werden: 
die Darstellungsqualität in Spie- 
len. Endgültige Tests kann die 


TNT und Banshee berauschende lösungen flottes Arbeiten möglich raschend gut mit, was auf die Hardware-Redaktion aber voraus- 
Geschwindigkeiten. Natürlich war. Nun sind auch im Spielebe- dicke RAM-Ausstattung und die sichtlich schon im nächsten Mo- 
braucht kein Spieler ernsthaft reich in 1.024x768 noch vernünf- Qualität des SGRAMs zurück- nat durchführen. 
150 Bilder/Sekunde in Forsaken. tige Frameraten denkbar. Die zuführen ist. Bei normalen Di- Thilo Bayer 
.. 
Im Überblick: Di Grafikchi 
m Überblick: Die neuen LrFAaTIKCchnIpS 
Chiphersteller 30fx ATL Matrox Number Nine nVidia 
Chipmodell Voodoo Banshee Rage 128 GL (VR) MGA-G200 Ticket to Ride IV Riva TNT 
Info im Internet www.3dfx.com www.atitech.com www.matrox.com www.nine.com www.nvidia.com 
Grafikkartenhersteller miro, Guillemot, ATI Matrox Number Nine STB, Diamond, Elsa, 
Diamond, Creative Labs Creative Labs 
Verfügbarkeit September Oktober Juli Oktober Oktober 
TINTE TEE EEE EN EEE 
Chiptyp Kombi-Chip Kombi-Chip Kombi-Chip Kombi-Chip Kombi-Chip 
Bauform PCI/AGP PCI/AGP AGP PCI/AGP PCI/AGP 
AGP-Modi 1X/2X, SBA 2X mit DIME, SBA 2X mit DIME, SBA 2X mit DIME, SBA 2X mit DIME, SBA 
Interne Datenbusbreite 128 Bit 128 Bit 2x64 Bit Dualbus 128 Bit 128 Bit 
RAMDAC 230/250 MHz 250 MHz 230/250 MHz 250 MHz 250 MHz 
Grafik-Speicher 4-16 MB SD-/SGRAM 4-16 MB SD-/SGRAM 8-16 MB SD-/SGRAM 8-32 MB SD-/SGRAM 4-16 MB SG-/ SDRAM 
3D-Schnittstellen D3D, OpenGL, Glide D3D, OpenGL D3D, OpenGL D3D, OpenGL D3D, OpenGL 
Besonderheiten Glide-Support, 2D AGP, Dual Render-Architektur VCQ (Vibrant Color Quality) Speicher-Controller Zwei Texturchips 
Dreiecks-Setup ja ja ja ja ja 
Farbtiefe in 3D 16 Bit 32 Bit 32 Bit 32 Bit 32 Bit 
Tiefeninfo-Genauigkeit 16 Bit 32 Bit 32 Bit 32 Bit 24 Bit 
Trilineares Filtern ja ja ja ja ja 
Anisotropisches Filtern nein nein nein nein ja 
Multi-Texturing ja (mehrere Zyklen) ja (ein Zyklus) ja (mehrere Zyklen) ja (mehrere Zyklen) ja (ein Zyklus) 
Kantenglättung ja (Ecken) ja (Ecken) ja (Vollbild) ja (Vollbild) ja (Vollbild) 
Bump Mapping ja (mehrere Zyklen) ja ja (mehrere Zyklen) nein ja (ein Zyklus) 
Strips&Fans ja ja ja ja ja 
Pixelfüllrate 100 M. Pixel/s unbekannt 100 M. Pixel/s 100 M. Pixel/s 250 M. Pixel/s 
 Polygondurchsatz 3 M. Polygone/s 4.M. Polygone/s mind. 1,5 M. Polygone/s mind. 1,5M. Polygone/s max. 8 M. Polygone/s 
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3Dfx ist wieder einmal für eine 


Überraschung gut. Statt den 
Kombikarten-Markt 


kampflos 


der Konkurrenz zu überlassen, 
schickt der Voodoo-Entwickler mit dem Ban- 
shee einen schlagkräftigen Allrounder ins 
Rennen. Den ersten endgültigen Test führten 
wir mit der Phoenix von Guillemot durch. 


ware-Redaktion damit abge- 

funden, erst im nächsten Mo- 
nat Vertreter der neuen Grafi- 
kchip-Generation vorstellen zu 
können. Kurz vor Redaktions- 
schluß passierte dann doch das 
Unerwartete. Per Kurier flog uns 
die Maxi Gamer Phoenix zu, die 
mit dem Voodoo Banshee zu Per- 
formance-Flügen ansetzen will. 


E-* hatte sich die Hard- 


Eine Frage der Ausstattung 

Die Phoenix erreichte uns in PCI- 
Bauform, wird in wenigen Wochen 
aber auch in einer AGP-Variante 
verfügbar sein. Mit 16 MB SGRAM 
verfügt die PCI-Version aber über 
eine satte Speicher-Ausstattung, 
die über das fehlende AGP-Interface 
hinwegtröstet. Dem schicken Kar- 
ton liegen neben der Platine ein 
mehrsprachiges Handbuch sowie 
eine CD mit Treibern und Spiele- 
Demos bei. Ein TV-Ausgang zur 
Wiedergabe von Spielen auf dem 
heimischen Fernseher fehlt im Mo- 
ment, soll aber später integriert 
werden. Die Phoenix entspricht 


Modell 


PHOENIX -INFOS 


Maxi Gamer Phoenix 
Info-Telefon 0211-338000 


vom Platinen-Layout her der er- 
sten Revision des Banshee, die ei- 
nen 100 MHz-Chiptakt sowie einen 
230 MHz-RAMDAC beinhaltet. Eine 
Weiterentwicklung wird für Anfang 
nächsten Jahres erwartet. Dabei 
wird der Fertigungsprozeß von 
0,35 Mikron auf 0,25 gesenkt, wo- 
mit der Chiptakt von 100 auf 125 
MHZ steigt. 


Render-Alltag 

Im Gegensatz zur Kombi-Konkur- 
renz, die ihren Chipsätzen Featu- 
res wie das Rendern in Echtfarben 
spendiert, gibt sich der Banshee 
eher konservativ (siehe Tabelle in 
der Chip-Vorschau). Dieser Um- 
stand ist hauptsächlich darauf 
zurückzuführen, daß der Kern des 
Voodoo’-Prozessors als 3D-Re- 
chenknecht verpflichtet wurde. 
Auch bei den sonstigen 3D-Fähig- 
keiten scheint der Banshee der 
Konkurrenz unterlegen zu sein, da 
Spezialeffekte wie Anisotropisches 
Filtern oder echtes Bump Mapping 
fehlen. Das große „Aber” ist je- 
doch auf die aktuelle Spiele-Situa- 
tion zurückzuführen. 
Die schönsten Fea- 
tures helfen dem An- 
wender herzlich we- 
nig, wenn sie in der 
Praxis nicht anzutref- 


Preis (it. Hersteller) DM 299,- 

Grafik-Chip Voodoo Banshee fen sind. Lediglich ei- 

Bauform PCI/AGP ne Handvoll Spiele 

RAM (erweiterbar auf) 16 MB SGRAM (-) wie Incoming (Echt- 

RAMDAC-Takt 230 MHz farben-Rendern) oder 

Unterstützte 3D-APls D3D, Glide, OpenGL Robo Rumble (Bump 

Treiber-Version 4.10.01.0090 Mapping) nutzen im 

an He Moment erweiterte 

jahre ht . 

max. 2D (Echtfarben)  1.600x1.200, 32 Bit ee = 

204] max. 3D (Jedi Knight) 1.600x1.200, 16 Bit Herne rekteane- 
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GUILLEMOT MAXI GAMER PHOENIX 


ÜBERSCHALL 


Spiele-Performance in 
Bildern/Sekunde 


Turok 


Incoming 


EB Guillemot MG Phoenix 


Canopus Pure 3D IT 


© Matrox 6200 


Q2 OpenGL Unreal 


Der neue Kombikarten-König heißt momentan Voodoo Banshee. Der 
neue 3Dfx-Chip läßt den bisherigen Spitzenreiter Matrox 6200 deutlich 
hinter sich. Selbst der hausinterne Kollege Voodoo’ hat das Nachsehen. 


nutzen und damit die Spieleland- 
schaft verschönern. 


Benchmark-Rekorde 

Die ersten Benchmark-Ergebnisse 
mit Referenzboards deuteten dar- 
auf hin, daß der neue 3Dfx-Chip 
bei Direct3D-Spielen dem Voodoo’ 
davonlaufen könnte, Bei Spielen 
wie SiN oder Unreal, die das Multi- 
Texturing des Voodoo? unterstüt- 
zen, schnitt der Banshee jedoch 
langsamer ab. Mit der 
endgültigen 
Banshee- 
Variante zeigt 


sich jedoch ein anderes 
Bild. Sowohl in Direct3D 
als auch in Glide trumpf- 
te die Phoenix überraschend auf 
und zeigte auch in der Multi-Textu- 
ring-Bastion des Voodoo? keinen 
Respekt. Selbst in 1.024x768 oder 
1.600x1.200 (Motorhead, Jedi 
Knight) lag die Geschwindigkeit im 
grünen Bereich. Neben der 3D- 
Performance zeigte sich das Ban- 
shee-Board aber auch bei der Bild- 
qualität in 2D und 3D von der Son- 
nenseite. Alte DOS-Spiele oder 
Echtzeit-Strategietitel mit Direct- 


Draw-Support sind ebenfalls dank- 
bare Abnehmer seiner Grafik- 
Fähigkeiten. Lediglich kleine Trei- 
ber-Ungereimtheiten wie die feh- 
lende Kantenglättung trübten das 
glasklare Bild. Angesichts der Lei- 
stungen steht der neue Spitzenrei- 
ter im Kombi-Bereich fest. Selbst 
der Voodoo’ muß sich als Add-on- 
Rakete warm 


anziehen und kann nur bei 02 die 
Pole Position halten. Wie die 
Phoenix im Vergleich mit den an- 
deren Chips abschneidet, werden 
wir in PCA 11/98 testen. 

Thilo Bayer 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


gut 
sehr gut 
sehr gut 


Gesamturteil: sehr gut 


ee 
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" YAMAHA Europa GmbH - Siemensst Rellinc 
7 xgS ® SONDIUSK. PER u ER SUPPO £ WWW.WAVEFORCE.COM 


GRAFIKKARTEN 


WETTREMNMEN 


Zwei neue Vertreter der aktuellen Grafikbeschleuniger-Generation haben den Weg in das 
Hardware-Labor gefunden. Im folgenden finden Sie dazu unser Test-Urteil. 


war. Die Voodoo’-Variante 
Pure 3D II steht nun auf 
eigenen Füßen und wird 
hierzulande von Video- 
5 comp vertrieben (06171- 

506000, www.videocomp.de). 
Die Canopus Pure3D II verfügt 
über eine eigene Platinenform, 
die Bauteile wie einen TV-Aus- 
gang oder einen Aktiv-Kühler 
beherbergt. Zum anderen wurde 
eine Software entwickelt, die ähn- 
lich dem Kontrollfeld der Voodoo- 


Die  Grafikkar- 
ten-Firma Canopus war bis- 
her nur in den USA bekannt, 
da sie auf der europäischen 
Bühne u.a. mit miro verbandelt 


Basis anbieten. Mit den Star- 
fighter-Platinen des i740- 
Entwicklers Real3D sind wei- 
tere Neuzugänge zu ver- 

melden. Im Gegensatz zur 

Konkurrenz bietet Real3D 
dabei PCI- und AGP-Varianten an 
(Vertrieb: Datapath 06071-9630-0). 
AGP-Starfighter verfügt über 8 MB 
SDRAM, die für hohe Auflösungen 
in 2D und 3D sorgen. Mit der neu- 
esten Treiberversion lassen sich 
Einstellungen vornehmen, die Aus- 


Der Intel740 erfreut sich 
bei Grafikkarten-Herstellern 
großer Beliebtheit. Nicht um- 
sonst sind fast 40 Firmen be- 
kannt, die eine Karte auf dieser 


Modell Pure3D II Starfighter 
Info-Telefon 06171-506000 06071-9630-0 
Preis (It. Hersteller) DM 699,- ee DM 300,- 


Canopus Pure3D II 


Karten von miroMEDIA einen 
großen Bedienungskomfort bie- 
ten. Der Aktiv-Kühler soll den 
dauerhaften Betrieb der Karte mit 
100 MHz sicherstellen, wodurch 
die Pure3D II 10 MHz schneller als 
die Standard-Konkurrenz läuft. 
Bei den Spiele-Benchmarks konn- 
te sich die Platine deshalb um 3 
bis 10% absetzen und arbeitete 
ohne Abstürze. Die sehr gute Aus- 
stattung und die Hardware-Plus- 
punkte schlagen sich jedoch in 


wirkungen auf die Geschwindigkeit 
und Darstellungsqualität in Spielen 
haben. Positiv fällt der OpenGL- 
Support auf, der für Spiele wie SiN 
(Demo) oder 02 benötigt wird. Der 
gute Ausstattungseindruck wird 
durch das Softwarebundle abge- 
rundet. In der Geschwindigkeits- 
Abteilung lassen sich keine Abwei- 
chungen zur i740-AGP-Konkurrenz 
feststellen. Insgesamt erhält die 
AGP-Version (ca. DM 300,-) die Ge- 
samtnote „gut“, auch wenn der 


P 


einem relativ hohen Preis nieder. 
Mit TV-Ausgang kostet die Pure3D 
II 699,- Mark, ohne TV-Ausgang 
immer noch 649,- Mark. Fazit: 
Spieler mit maximalen Geschwin- 
digkeits-Ambitionen sind gut bei # 
der Canopus-Karte aufgehoben. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


sehr gut 
sehr gut 
sehr gut 


Gesamturteil: 


sehr gut 


Preis hoch ausfällt. Von der PCI- 


Starfighter mit 8 MB Bild- und 16 
MB Texturspeicher war die Redak- 
tion jedoch enttäuscht. Treiber-Pro- 
bleme sind dafür verantwortlich, 
daß die 600,- Mark teure Karte 
nicht ihr Potential entfalten kann. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 
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Spiele-Performance in Bildern/Sekunde 
Forsaken (FS), Incoming (IC), Turok (TK), 
02 OpenGL (02), Redline Racer (RR), SiN 


EI Canopus Pure3D II 


EI Voodoo2-Standard 
BE Real3D Starfighter AGP 


FS 800x600 IC 800x600 


TK 800x600 


02 800x600 RR 640x480 SiN 800x600 


Grafik-Chip Voodoo’ Intel740 

Bauform PCI PCI/AGP 

RAM (erweiterbar auf) 12 MB EDO RAM (-) 8 MB SDRAM (-) 

RAMDAC-Takt 135 MHz 203 MHz 

Unterstützte 3D-APIs Direct3D, Glide, Direct3D, OpenGL 
OpenGL 

Treiber-Version V. 4.10.01.0015 v. 0281 

Besonderheiten TV-Ausgang = 

Software Grafik-Utilities, Redline Racer, Daytona USA 
Missions-CD Deluxe, div. Demos 

Garantiezeit 6 Monate 4 Jahre 

max. 2D (Echtfarben) - 1.280x1.024, 24 Bit 

206] max. 3D (Jedi Knight) 800x600, 16 Bit 1.280x1.024, 16 Bit 


Nrmn 10/98 irre came: 


Mit der 100 MHz-Taktfrequenz zieht die Canopus-Karte an einer Stan- " 
dard-Voodoo’ vorbei. Die Starfighter liegt auf Riva 128-Niveau. 


ir a 


Spielt das Betriehssyste verrückt, 


erst mal 


basteln sich viele Anwender um 


N 


Kopf und 


ragen. 


CHIP-Leser müßte man sein. 


Bestes Beis 


€ iel: das neue Heft. Da beschreiben 
wir ausführlich, wie Sie windows 95/98 selbst 
wieder reparieren können. 


Dazu liefern wir Ihnen 
auch gleich die passenden Werkzeuge sowie Check- 
a PC und viele nützliche Programme 
au - . 

Ach, und übrigens: GENE [-lelilelzit] bl. [gelbulrit/sit/alsß 
Mit vielen, vielen Extras im Heft. 
Die können Sie sich ja mal anschauen, 
mit Ihrem Betriebssystem fertig sind. 


wenn Sie 


Jetzt am Kiosk. 
http://www.chip.de AOL: Kennwort Chip Compuserve: Go Chip 
Schneller schlauer. 


MICROSOFT SIDEWINDER FREESTYLE PRO 


 ORBERSPr- 


Der Wunschtraum vieler Zocker ist der Ideal-Controller mit 
PCAcmm einem Maximum an spielerischen Freiheiten. Der neueste 
Zögling aus der Joystick-Schmiede von Microsoft kommt 
dieser Phantasie einen Schritt näher. Im harten Spiele-All- 
tag mußte der Freestyle Pro seine Praxistauglichkeit beweisen. 


enn der Software-Riese 
Wi ein neues 
Zocker-Werkzeug ankün- 


digt, sind die Heerscharen von 
Spielern meist zu Recht in freu- 
diger Erwartung. Neben dem FF- 
Wheel hat der Herbst mit dem 
Freestyle Pro einen weiteren 
Kandidaten auf den Controller- 
Thron in der Hinterhand. Die 
enorm griffreudige Wünschelrute 
sorgt dabei für eine völlig neue 
Steuer-Dimension. Anstatt der 
Spielfigur durch das Bewegen ei- 
nes Knüppels oder Daumenpads 
Bewegungen zu befehlen, dient 
der Controller an sich als Rich- 
tungsanweiser, Neben der revo- 
lutionären Technik besitzt das 


VE gE g 
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Freestyle ein weiteres unverän- 
derliches Kennzeichen. Durch die 
Integration eines reichhaltigen 
Funktions-Arsenals steht es als 
Inbegriff für Multifunktionalität. 


Baupläne 

Die PC-Connection wird entweder 
über einen Soundblaster-kompa- 
tiblen Gameport oder einen USB- 
Stecker hergestellt. In der Uni- 
versal Serial Bus-Version wird je- 
doch lediglich ein kleiner Adap- 
ter aufgesetzt, der die Verbin- 
dung zum entsprechenden Ge- 
genstück herstellt. Von einer 
echten USB-Funktionalität kann 
hier kaum gesprochen werden. 
Sämtliche Funktionstasten sind 


dabei hervorragend erreichbar 
und gegenüber dem SideWinder 
Gamepad deutlich verbessert. So 
können die Schnellfeuer-Buttons 
an der Vorderseite wesentlich 
flotter ausgelöst werden - 


außerdem läßt sich das Daumen- 
pad leichter steuern, Grundsätz- 
lich kennt der vielseitige Con- 
troller zwei Betriebs-Zustände. 
Entweder er arbeitet als analoge 
Steuereinheit mit eingeschalte- 
tem Bewegungs-Sensor (Tilt-Mo- 
dus), oder er begleitet den An- 
wender als normales Digi-Game- 
pad durch den Spiele-Alltag (Di- 
gital-Modus). Die Technik, die 
sich hinter dem Tilt-Modus ver- 
birgt, findet auch in einem han- 


FREESTYLE-KUNDE 


[e) 


1l 


Der praktische Einsatz der Wünschelrute gestaltet sich 
spielabhängig sehr unterschiedlich. Am Beispiel des Heli- 
kopter-Knallers G-Police wollen wir Ihnen die revolutionäre 


Funktionsweise des Freestyles genauer erläutern. 


sentlich besseren Überblick verschaffen. 


Das Polizei-Gefährt zieht steil nach oben, um einen hartnäckigen 
Verfolger vorübergehend abschütteln zu können. 


| 
| 
| 


delsüblichen Airbag Verwendung. 
Sehr feine Sensoren messen da- 
bei die Verschiebung der Silikon- 
schichten, die im Inneren eines 
Freestyles ihren Dienst verrich- 
ten. 


Wünschelruten-Praxis 

Wir testeten das Freestyle mit ei- 
ner Vielzahl von Zocker-Titeln 
und verwendeten dabei passend 
zum Spiel-Genre den Freistil- 
oder Digital-Modus (siehe Heft- 
CD). Das Ergebnis: Mit etwas Ge- 
duld kommt man eigentlich mit 
jedem Joystick- oder Gamepad- 
tauglichen Spiel zurecht. Perlen 
wie Monster Truck Madness 2 
oder MotoCross Madness gehen 
im Tilt-Modus ohne Eingewöh- 
nungszeit locker von der Hand. 
Die analogen Steuer-Aktionen 
sind höchst präzise und können 
per SideWinder-Software in ihrer 
Empfindlichkeit eingestellt wer- 
den. Neben Biker- oder Fun- 
Rennspielen gehören aber auch 
Action-Kollegen wie Incoming 
oder BattleZone zu den Kompati- 
bilitäts-Highlights. Während Sport- 
oder Jump&Run-Titel im Digi-Be- 
trieb begeistern können, sind 
Spiele vom Kaliber Descent Free- 
space oder Wing Commander 


[e) 


1 


Die revolutio 


[Spieletitel Publisher Spiel-Modus 
Incoming CDV Tilt 
MT Madness 2 Microsoft Tilt 
MotoCross Madness Microsoft Tilt 
EA Sports Digital 
Electronic Arts Tilt 
Origin Tilt 
‚Acclaim Tilt 
Crystal Dynamics Digital 
‚Activision Tilt 
Psygnosis Tilt 
Redline Racer Ubi Soft Tilt 
Tonic Trouble OEM Ubi Soft Digital 
Tomb Raider IT . ‚Eidos Interactive 


ACHE 


Prophecy im Tilt-Modus zuerst 
einmal gewöhnungsbedürftig. 
Im Grunde genommen ist jedoch 
kein Spiel vor dem vielseitigen 
Instrument sicher, da es in bei- 
den Betriebsarten hervorragende 
Drückeberger-Dienste leistet. 


Leise Kritik 

Echte Kritikpunkte sind regel- 
recht mit der Lupe zu suchen. 
Unter reinem DOS macht der 
Freistil-Kollege SideWinder-ty- 


pisch keinen Mucks, und in einer » 


DOS-Box muß man zumindest 
mit eingeschränkter Knopf-Funk- 
tionalität leben. Außerdem stellt 
das Scrollen in Spiele-Menüs mit 
dem Freestyle eine etwas mühse- 
lige Angelegenheit dar. Da das 
Pad im Gegensatz zum FF Pro kei- 
ne MIDI-Befehle verschickt, ver- 
läuft die Zusammenarbeit mit 
Soundkarten jedoch relativ pro- 
blemlos. Am eigentlichen Knüp- 
pel-Design fällt nur das Throttle- 
Rad negativ auf, da es keine me- 
chanische Null-Stellung besitzt 
und munter weiterdreht. 


Punktsieger 

Die ausgiebigen Flug- und Fahr- 
stunden haben gezeigt, daß mit 
spielerischer Ausdauer auf brei- 


FREISTIL -RINGEN 


MICROSOFT SIDEWINDER FREEST'rLE PRO 


il 


SIDEWINDER-SOFTWARE 


Pünktlich zum Erscheinen der neuen SideWinder-Generation 
hat Microsoft eine neue Version seiner Programmier-Soft- 
ware veröffentlicht (siehe Heft-CD). Die Möglichkeiten der 


Game Device Software 3.02 wollen wir Ihnen anhand des nachstehen- 


den Bildes vorführen. 
Hinter dem zweiten mu 


Date Besbeien Anuicht 2 


BIETE TBEIENT BE] 


© umschÄut + Taste 


Die Freestyle-Abbildung zeigt 


ter Front sehr gute Ergebnisse 
erzielt werden können. Für 
knapp 150,- Mark Investitionsko- 
sten erhält der Käufer zudem 
noch MotoCross Madness als 
Spielebundle, das in idealer Wei- 
se die Möglichkeiten des Control- 
lers ausnutzt. Die Frage bleibt, 


jre Steuertechnik des Freestyles sorgte anfangs für etwas Skepsis bezüglich der 
Spiele-Verträglichkeit. Nach einigen Fahr- und Flugstunden mit ausgewählten Spieltiteln offen- 
barten sich jedoch folgende Ergebnisse. 


Freestyle-Eignung 
gut 

sehr gut 

sehr gut 

sehr gut 

sehr gut 

gut 
befriedigend 
sehr gut 

gut 

gut 

sehr gut 

sehr gut 

gut 


welche Zielgruppen das SideWin- 
der Freestyle Pro anspricht. Wer 
nach einem hervorragenden Ga- 
mepad fahndet oder neuen Kon- 
troll-Techniken gegenüber aufge- 
schlossen ist, sollte das Micro- 
soft-Geschöpf auf jeden Fall be- 
gutachten. Inhaber eines sehr 
guten Joystick-/Gamepad-Duos 
sollten das Pad zumindest probe- 
halten und dem Freistil-Modus 
eine Chance geben. Das innova- 
tive und dabei funktionsfähige 
Controller-Design des Freestyles 
ist uns auf jeden Fall einen PC 
Action-Award wert. 


Thilo Bayer 


Stärken: Controller-Design 
Multifunktionalität 
Schwächen: Throttle-Rad 


DOS-Kompatibilität 


Ausstattung: sehr gut 
Software: gut 
Technik: sehr gut 


Gesamturteil: sehr gut 


GATEWA'r G6-400XL 


TAKTGEFÜHL 


Intel zieht die Taktschraube bei seiner Pen- 
tium II-CPU-Familie stetig an. Da stellt sich 
die Frage, ob die flotten Rechenknechte 
auch Spielen Beine machen. Ein High-End- 
System von Gateway mit einer 400 MHz P II- 


CPU sollte die Antwort darauf liefern. 


ie Megahertz-Kurve zeigt 
D: nach oben. Während 

sich die Konkurrenz von 
AMD, Cyrix oder IBM noch in ge- 
diegenen 300er-Regionen be- 
wegt, läßt Intel seine CPUs (Cen- 
tral Processing Units) schon die 
400 MHz-Schallmauer knacken. 
Der neue Frequenz-König läuft 
mit 450 MHz und wird anläßlich 
der CeBIT Home vorgestellt. An- 
gesichts der hohen Taktfrequenz 
der Kalkulationskünstler stellt 
sich die berechtigte Frage, wieviel 
von der brachialen Rechengewalt 
schließlich bei Spielen ankommt. 
Bei Anwendungen gilt die grobe 
Faust-Regel, daß ca. 50% der zu- 
sätzlichen Power dem jeweiligen 
Programm zugute kommen. Da 
der Sprung von 300 auf 400 MHz 
beispielsweise einem 33,3%-igen 
Zuwachs entspricht, sollte die 
Spiele-Performance im Schnitt um 
16% ansteigen. Zusätzlich zum 
Prozessortakt ist in diesem Bei- 
spiel noch der höhere externe 
Takt wichtig. Der Anstieg von 66 
(300 MHz-CPU) auf 100 MHz (400 
MHz-CPU) sorgt hauptsächlich 
dafür, daß der Hauptspeicher mit 


Das Testgerät 


ntium II 


System von ( 


jestand aus folgenden Kc 


einer höheren Bandbreite ange- 
steuert werden kann. 


Gateway to hell 

Das Testsystem von Gateway ver- 
dient den Zusatz XL vor allem auf- 
grund seiner reichhaltigen Ausstat- 
tung. Neben dem dicken RAM-Pol- 
ster und der gigantischen Festplatte 
(14 GByte) sind besonders das DVD- 
Duo (Toshiba-Laufwerk + Dekoder- 
karte mit Mpact 2-Prozessor) sowie 
die Dolby Pro Logic-Boxen erwäh- 
nenswert. Außerdem vereint der 
Komplett-PC unter anderem ein LS- 
120-Laufwerk, das normale 3,5 Zoll- 
Disketten und 120 MB-Medien lesen 
kann. Der Soundchip von Ensoniq 
ist auf dem Motherboard integriert 
und kann mit den Fähigkeiten 
der Lautsprecher-Kombo eigentlich 
nicht mithalten. Ähnliches gilt für 
die Zusammenarbeit zwischen Gra- 
fikkarte und Monitor. Die 4 MB Bild- 
speicher der Riva 128-Karte reichen 
kaum aus, um die Möglichkeiten des 
19 Zoll-Monitors auszunutzen. Mitt- 
lerweile wird jedoch der 8 MB di- 
mensierte Riva 128 ZX mitgeliefert, 
der den hohen Ansprüchen des 
Flimmerkastens genügt. 


Rechenschieber 

Die Hardware-Redaktion interes- 
sierte im besonderen der Vergleich 
zwischen der 400 MHz-CPU und ei- 
ner 300 MHz-Variante. Der erste 
Test-Durchgang lief dabei auf dem 
400 MHz-System. Anschließend 
entfernten wir die 400er-CPU und 
setzten den kleinen 300-Bruder 
ein. Auf diese Weise wurde sicher- 
gestellt, daß sich nur CPU- und 
Bustakt unterscheiden. Die Bench- 
mark-Ergebnisse fallen überra- 
schend aus. Titel wie Turok oder 
Incoming, die mit geringen Tex- 
turmengen oder -größen jonglie- 


stiegenen CPU-Unterstützung. Un- 
terschiede sind jedoch bei Spielen 
der Marke Unreal zu erkennen. Bei 
einer Bildschirm-Auflösung von 
640x480 beträgt der Unterschied 
fast 30%, bei 800x600 noch knapp 
15%. Insgesamt bleibt festzuhal- 
ten, daß der Preisunterschied zwi- 
schen einer 400 MHz-CPU mit BX- 
Chip (ca. 1.700,- Mark) und einem 
300 MHz-Rechner mit LX (ca. 800,- 
Mark) nur bei aufwendigen 3D- 
Spielen zu rechtfertigen ist. Bei 
normalen Zockertiteln ist der Ge- 
schwindigkeitszuwachs minimal 
und damit kaum den Aufpreis wert. 


ren, erfreuen sich kaum an der ge- Thilo Bayer 
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CPU und Mainboard Intel Pentium II 400 MHz, BX (AGP, us) 
System-Speicher 256 MByte SDRAM 
Diskettenlaufwerk Superdisk LS-120 

Festplatte IBM EIDE 14 GByte 

DVD-ROM Toshiba DVD-ROM II 

Grafikkarte STB Velocity 128 
DVD-Dekoderkarte STB Mpact-2 

3D-Add-on-Karte STB Black Magic 3D 
Soundkarte Ensonig PCI on-board 

Modem US Robotics Sportster X2 
Lautsprecher Boston Acoustics Media Theater 
Monitor 19“ VX900 

Betriebssystem Windows 95 B 


210] Gesamtpreis 


ca. 6.200,- Mark 
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Der Taktfrequenz-Vorteil des 400 MHz-Systems greift hauptsächlich 
in niedrigen Spiele-Auflösungen. Bei 800x600 bremsen die Render- 
Fähigkeiten der Voodoo’-Karte weitere Performance-Höhenflüge. 
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DIRECTX 6 


SCHMELL- 
SCHUSS 


Ganz nach Zeitplan veröffentlichte Microsoft 
in der ersten August-Woche die neue DirectX- 
Version. Die Hardware-Redaktion klopfte das 
Multimedia-Paket deshalb auf wichtige 
Aspekte wie Geschwindigkeit und Spiele- 
Kompatibilität ab. Bei unseren Praxistests 
zeigten sich erstaunliche Ergebnisse. 


DIRECTX -KOMPONENTEN 


[0] 

Die Multimedia-Schnittstelle DirectX be- 

steht aus vielen Einzelkomponenten, die in 

bestimmte Hauptgruppen zusammengefaßt \ 
werden können. Insgesamt lassen sich sechs Bereiche 
bestimmen, die im folgenden kurz erläutert werden: 


DIRECTX 


Aufgabe 


Direct3D stellt eine universelle Schnittstelle zwischen 
Grafik-Hardware und 3D-Anwendungen dar und be- 
steht aus zwei Schichten. Die hardwarenahe Schicht 
(HAL) nutzt die Grafikkarten-Fähigkeiten direkt aus, 
während der Emulations-Modus (HEL) beim Fehlen ei- 
nes Features in Aktion tritt. 


Komponente 


Direct3D 


DirectDraw Der zweite Grafik-Bestandteil arbeitet Hand in Hand 
mit dem 3D-Kollegen und übernimmt alle Aufgaben, 
die neben dem eigentlichen Rendern anfallen. Direct- 
Draw tritt in erster Linie als Speicher-Manager auf, 
verwaltet also den benötigten Platz für Tiefeninforma- 
tionen oder die doppelte Pufferung von Bildern. 
DirectInput Dieses Element kümmert sich um die Zusammenarbeit 
zwischen Spiel und Eingabegerät. Seit DirectX 5 wer- 
den auch Controller mit Force Feedback unterstützt. 
DirectPlay DirectPlay ist für die Standardisierung von Netzwerk- 
Spielen zuständig, um ein möglichst einfaches Kom- 
munizieren zwischen den Teilnehmern zu ermöglichen. 
DirectSound Das Audio-Interface kümmert sich bei Spielen um die 
Wiedergabe digitalisierter Klangdateien. Während ein- 
fache Soundkarten lediglich das Standard-Abspielen 
beherrschen, kann DirectSound auch weiterentwickel- 
te Klang-Fähigkeiten nutzen (DirectSound 3D). 
DirectMusic Bisher noch kein Bestandteil von DirectX, wird die mu- 
sikalische Komponente in einer späteren Versionsnum- 
mer den Takt angeben. Im Mittelpunkt steht die Wie- 
dergabe von Dateien nach dem MIDI-Standard. Ein 
hardwareunabhängiger Software-Synthesizer sowie die 
Downloadable Sounds-Technik versprechen neue musi- 
kalische.Dimensionen. 
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chon seit Monaten fieberten 
Serseasie Zeitgenossen 

der Veröffentlichung von Di- 
rectX 6 entgegen. Immerhin bau- 
ten die Ankündigungen von Sei- 
ten Microsofts eine hohe Erwar- 
tungshaltung auf. Neue Versionen 
von Direct3D oder DirectSound, 
höhere Performance auch bei Di- 
rectX 5-Spielen sowie brandneue 
Bestandteile wie DirectMusic soll- 
ten die neue DirectX-Ära einlei- 
ten. Die Vorabversion deutete je- 
doch an, daß von den hochflie- 
genden Plänen in DX 6.0 nur ein 
Grundgerüst übrig bleiben würde. 


Software-Diät 

Auf der Cover-CD finden Sie zwei 
verschiedene DX 6-Versionen, die 
Sie auf eigene Gefahr hin instal- 
lieren können. Während Windows 
95-Besitzer auf die deutsche Vari- 
ante mit vollem Treiber-Umfang 
zurückgreifen können, müssen 
Win98-User den DX 6-Kern ohne 
Treiber installieren. Mit Hilfe 
des DirectX-Kontrollfeldes (siehe 
Heft-CD) überprüften wir den Up- 
date-Vorgang und kamen zu einer 
überraschenden Erkenntnis. Nur 
drei der fünf Hauptbestandteile 


Veociy 128 
Marufachzer STB Systeme. Inc. [DEM] 
Op Type: 
DAL Type: 
Aopsox Tolal Menoy: BOMB 
Cusnent Display Mode: 1152 1864 116 ba) 


Obwohl 


Mit DirectX 6 wird ein einfaches 
Diagnose-Tool ausgelielert: 
Dinglay 1 | Displap 2| Sound] Input | Si 


die Treiber nicht von m 


Microsoft zertifiziert sind, mindert 
das nicht ihre Funktionsfähigkeit. 


wurden einer Runderneuerung 
unterzogen. Ganz offensichtlich 
lag das Hauptaugenmerk auf den 
Grafik-Bestandteilen Direct3D 
und DirectDraw - außerdem sah 
man bei Microsoft das Multiplay- 
er-Element DirectPlay als upgra- 
dewürdig an. Zum alten DX 5-Ei- 
sen gehören bei DX 6.0 Direct- 
Input und DirectSound. 


Verwandlung 

Die konkreten Vorteile der aktua- 
lisierten Komponenten sind auf 
den ersten Blick nicht ersichtlich. 
Das Direct3D-Modul ist auf jeden 
Fall kleiner geworden, um die 
Zwischenschicht zwischen Hard- 
und Software so gering wie mög- 
lich zu halten. Außerdem kann 
Direct3D nun mit neuen 3D-Fea- 
tures umgehen, die bisher nur in 
speziellen Grafik-Schnittstellen 
wie Glide zu finden waren, Neben 
Bump Mapping oder Multi-Textu- 
ring wird auch das anisotropische 
Filtern unterstützt. Da die neue 
Grafikkarten-Generation voll auf 
diese Qualitätsmerkmale setzt, 
war deren Integration in DX 6 
überfällig. 


Features-Nachschub 

Sockel 7-Liebhaber mit einer Vor- 
liebe für den K6-2 von AMD dür- 
fen sich über die Veröffentli- 
chung von DX 6 besonders freu- 
en. Das Einbeziehen der 3DNow!- 
Technologie in den DX-Code er- 
möglicht es Spiele-Programmie- 
rern, den Befehlssatz der neuen 
AMD-CPU auf breiter Basis zu ver- 
wenden. Eine weitere Neuheit be- 


informiert unter 
anderem über die 
aktiven Treiber. 
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DIRECTX 6 


1 Vor der Installation: Die fünf großen DX- 
Komponenten entsprechen der aktuellsten Ver- 
sion DirectX 5.2. DirectPlay hat dabei die neueste 
Revisionsnummer, da es als letzter Bestandteil 
aktualisiert wurde. 


[Eigenschaften von DirectX [Eigenschalten von Direct 


If you are having trouble wilh the drivers Ihat were installed as 
pait ol DirectX, you may estore your previous dimvers by 
‚chcking the bulton below. 


chchung the button below. 


DIRECTX UNTER WINDOWS 95 


Um die Veränderungen beim Übergang von DirectX 5.2 auf DirectX 6.0 festhalten zu können, 
machte die Hardware-Redaktion Screenshots von den jeweiligen Programmversionen. 

Nach der Installation: Nur D3D, DirectDraw und 
DirectPlay erstrahlen im DX 6-Gewand. Direct- 
Input und DirectSound sind DX 5-Altlasten, wo- 
bei die Sound-Komponente um eine Revisions- 
nummer befördert wurde. 


If you are having traue wäh Ihe diivers Ihat were installed ar 
part of DirectX. you may testore your previous drivers by 


Ja En 


trifft das Komprimieren von Tex- 
turen. Diese von $3 lizenzierte 
Technik (53 Texture Compression) 
wurde in DX 6 eingebaut, um 
Spiele mit größeren Texturen 
zu verschönern und dabei 
den Transportaufwand zwischen 
Hauptspeicher und Grafikkarte 
gering zu halten. Auf der CD fin- 
den Sie unter den Hardware-Spe- 
cials eine umfangreiche Liste mit 


3D-FEATURES 


Direct3D verfügt über neue 3D-Elemente, die Programmierer 
zur Verschönerung der Spielelandschaft einsetzen können. 
Folgende Erweiterungen werden mit DirectX 6 eingeführt: 

« Multi Texturing: 

In einem Rechenzyklus werden vom Grafik-Chip mehrere Texturen 
gleichzeitig auf ein Vieleck geklebt. Auf diese Weise lassen sich unter 
anderem realistisch erscheinende Wände mit Transparenzeffekten er- 
zeugen. 

+ Anisotropisches Filtering: 

Diese Texturfilter-Form ist sehr weit entwickelt und bedarf eines ent- 
sprechend hohen Rechenaufwandes von Seiten der Grafikkarte. Durch 
den Einsatz der Technik sehen schräg nach hinten verlaufende Boden- 
grafiken weniger verzerrt aus. 

+ Texturenkompression: 

Damit der Datenaufwand beim Transport von Texturen verringert wird, 
erlaubt Direct3D die Verwendung eines Kompressionsprogramms. Hier- 
zu lizenzierte Microsoft die Technik des Chip-Entwicklers 53. 

« Bump Mapping: 

Um die Darstellung von Oberflächen mit sichtbaren Strukturen zu er- 
möglichen, unterstützt Direct3D Bump Mapping-Techniken. Flach wir- 


Spielen, die wir unter Win95 und 
DirectX 6 getestet haben. Das Fa- 
zit: Bis auf wenige schwarze 
Schafe laufen alle Probanden auf 
Anhieb. Probleme entstehen 
dann, wenn das Spiel die DX 6- 
Versionsnummer nicht korrekt 
ausliest und eine alte Variante 
feststellt. Hier hilft entweder der 
Abbruch oder die manuelle In- 
stallation. Etwas nerviger gestal- 


tet sich die Spiele-Connection, 
wenn zwei Direct3D-fähige Kar- 
ten in Ihrem Rechner-Inneren 
schlummern (zum Beispiel Riva 
128 plus Voodoo‘). Grundsätzlich 
scheint DirectX 6 die generelle 
D3D-Unterstützung dann zuerst 
einmal zu deaktivieren. Mit Hilfe 
des Programms dxsetup.exe im 
Ordner Programme/directx/setup 
können Sie diesen Umstand 
nachprüfen. 


Performance 
Unsere Praxistests mit dem Voo- 
doo’-Chip haben gezeigt, daß 


FAZIT 


»> Im Moment sollten 
selbst technikinteres- 
sierte Anwender in ih- 
rer Euphorie zwei Gänge runter- 
schalten. Da DX 6 keinen Dein- 
stallations-Mechanismus kennt, 
ist das Update unwiderruflich. Die 
konkreten Vorteile unter Win95 
sind dabei mit der Lupe zu su- 
chen. Lediglich minimale Perfor- 
mancezuwächse sowie eine aktu- 
elle Treiber-Datenbank sind er- 
wähnenswert. Unter Win98 greift 
nicht einmal der Treiber-Vorteil, 
da hier nur der DX 6-Kern ohne 
Treiber installiert wird. Wer seine 
Hardware hegt und pflegt, sollte 
sich DirectX 6 also erst dann in- 
stallieren, wenn ein Spiel dies 
konkret verlangt. X 


durch den Einsatz von DirectX 6 
im Moment kaum sichtbare Per- 
formance-Verbesserungen bei Di- 
rectX 5-Spielen eintreten. Inter- 
essanterweise sind nur in der 
640x480-Auflösung minimale Ge- 
schwindigkeitszuwächse zu erken- 
nen - in 800x600 sind keine Ver- 
änderungen meßbar. Fairerweise 
muß man dabei beachten, daß es 
zum jetzigen Zeitpunkt weder DX 
6-optimierte Spiele noch ange- 
paßte Grafikkarten-Treiber gibt. 
So hat beispielsweise 3Dfx an- 
gekündigt, erst ab Oktober die 
neuen D3D-Elemente softwaresei- 
tig zu integrieren. Da aktuelle DX 
5-Spiele nur einen kleinen Teil 
der D3D-Grafikbibliotheken nut- 
zen, können diese Titel auch 
kaum von den Verbesserungen 
profitieren. 

Thilo Bayer 


Forsaken (FS), Incoming (IC) 
und Turok (TK) 


FS 640x480 FS 800x600 


Spiele-Performance in Bildern/Sekunde 


IC 640x480 IC 800x600 TK 640x480 TK 800x600 


DirectX 6. 


Das Update auf DirectX 6 läßt die D3D-Benchmarks relativ kalt. Titel 
wie Unreal, die mittels DirectSound aufspielen, werden leider auch 
nicht schneller, da diese DX-Komponente nicht aktualisiert wurde. 


kende Landschaften in Spielen sind auf diese Weise realitätsnäher zu 


214] gestalten. 
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HARDWARE 


über hinaus noch Einzelmerkmale 
relevant. Durch den Zahn der Zeit 
abgewertete Testkandidaten sind 
durch Sternchen entsprechend gekenn- 
zeichnet. Auf der CD finden Sie unter 
„Aktuelles“ eine erweiterte Liste der 
vorgestellten Hardware-Produkte. 


Der Hardware-Markt auf einen Blick. 
Mit unseren Referenz-Produkten kön- 
nen Sie den nächsten Einkaufsbummel 
gelassen abwarten. Jeder Anwärter auf 
die Käufergunst wird in den jeweiligen 
Kategorien nach seiner Gesamtbewertung 
sortiert. Bei Urteilsgleichstand sind dar- 


15-Zoll-Monitore 


lersteller Produkt Test in__ Info-Telefon TE Diamond Monster 3D II X200 8/98 08151-266330 = 
Nokia 449%a 12/97 089-1497360 = miroMEDIA HISCORE? 30 5/98 01805-225450 = | 
Philips Brilliance 105 12/97 0180-5356767 sehr gut Wicked3D featuring Voodoo‘ 9/98 0241-4704116 = | 
ViewSonic 15GA 12/97 02154-91880 sehr gut Guillemot. Maxi Gamer 30° 6/98 0211-338000 ij 
Actebis Targa TM 3867-1 12/97 02921-99-4444 gut STB Black Magic 30 8/98 089-42080 sehr gut 
Eizo FlexScan F35 12/97 02153-733400 gut Diamond Monster 3D 11/97 08151-266330 = 
17-Zoll-Monitore Joysticks 
steler Produkt Test in__ Info-Telefon Gesamturteil WfHersteller Produkt Test in _ Info-Telefon Gesamturteil 
Eizo FlexScan F56 1/98 02153-733400 = ACT Labs Eaglemax 6/98 0541-122065 
ViewSonic PrTS 1/98 02154-91880 sehr gut Thrustmaster X-Fighter 6/98 08161-871093 gut 
Actebis Targa TM4282-10 1/98 02921-994444 gut CH Products. F-16 Fighterstick 6/98 0541122065 gut 
x 1792-SE 1/98 02131-349912 gut Guillemot ‚Jet Leader 3D 6/98 0211-338000 gut 
Highscreen MS 175 1/98 02405-6444500 gut Logitech WingMan Extreme 6/98 069-92032165 gut 
Suncom F-15E Talon 6/98 0541-122065 gut 
19-Zoll-Monitore CH Products F-16 Combatstick 6/98 0541-122065 gut 
Hersteller Produkt Test in _ Info-Telefon ET] Thrustmaster TopGun 6/98 08161-871093 gut 
Tiyama Vision Master 450 3/98 089-90005033 4 Z+Z Soft (Logic 3) PC Phantom 6/98 0041-417402116 gut 
Eizo FlexScan 67 3/98 02153-733400 sehr gut 
Hitachi CM7SIET 3/98 0211-5291552 gut Gamepads 
ViewSonic 6790 3/98 0130-171743 gut Info-Telefon 
Highsereen MS 1995P 3/98 02405-4444500 gut Microsoft SW Freestyle Pro 10/98 0180-5251199 
Gravis GamePad Pro 1/98 0541-122065 
Soundkarten Microsoft SW Gamepad 1/98 0180-5251199 sehr gut 
steller Produkt Testin _ Info-Telefon [TE] 2 Thrustmaster  RagesD 1/98 08161-871093 sehr gut 
Guillemot Maxi Sound 64 Home Studio 2 12/97 0211-338000 ’ Gravis Xterminator Neu 0541122065 gut 
Guillemot Maxi Sound 64 Dynamic3D 1/98 0211-338000 = ACT Labs Powerramp 1/98 0541-122065 gut 
Terralec AudioSystem EWS64 XL 12/97  02157-81790 sehr gut ACT Labs Powerramp Mite 1/98 0541-122065 gut 
TerraTec AudioSystem EWS64 5 5/98 02157-81790 sehr gut InterAct 30 ProgramPad 1/98 04287-125113 gut 
Creativelabs Sound BlasterAWE64Gold 12/97 089-9579081 sehr gut Guillemot T-Leader 4/98 0211-338000 gut 
Creativelabs Sound Blaster AWE 64 Value 12/97 089-9579081 gut InterAct PC PowerPad Pro. 1/98 04287-125113 gut 
Terratec Xlerate 4/98 02157-81790 gut 
Lenkradsysteme 
2D/3D-Grafikkarten steller Produkt Test in _ Info-Telefon Gesamturteil 
lersteller Produkt Test in _ Info-Telefon TE] Thrustmaster Formula 1 1/98 08161-871093 = 
Matrox Millennium 6200 7/98 089-614474-0 sehr gut Zye Racing Simulator 1/98 0541-122065 gut 
Diamond Viper V330 11/97 08151-266330 = Endor Fanatec Le Mans 2/98 06021-840681 gut 
STB Velocity 128 8/98 089-42080 gut Thrustmaster Formula T2 1/98 08161-871093 gut 
Guillemot Maxi Graphics 128 4/98 0211-338000 gut* Thrustmaster Grand Prix 1 1/98 08161-871093 gut 
miroMEDIA Magic Premium 2/98 01805-228144 gut* 
Leadtek WinFast 3D 5900 7/98 _ www.leadtek.com.tw gut 3D-Controller 
Tekram AGP6000 7/98 02102-3028-00 gut tersteller Produkt Test in _ Info-Telefon Gesamturteil 
Microsoft. Precision Pro 1/98 0180-5251199 
3D-Grafikkarten (Add-on) Guillemot ‚Sphere Pad 3D 4/98  0211-338000 gut 
ersteller Produkt Testin _ Info-Telefon Logitech CyberMan 2 1/98 069-92032165 gut 
Creative Labs 3D Blaster Voodoo’ 4/8 089-9579081 = Microsoft 3D Pro 1/98 0180-5251199 gut 
216] Canopus Pure3D IT 10/98 06171-506000 = Logitech Wingman Warrior 1/98 06992032165 gut 
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W-]1{-Ig] DIE LETZTE SEITE 


Im Innern des Topware-,Kriegsla- 
gers” auf der CeBIT Home warte- 
te eine besondere Überraschung 
auf die PC Action-Redakteure: 
Jagged Alliance 2-Schöpfer 
Robert Sirotek führte Florian 
Weidhase und Herbert Aichin- 
ger persönlich in die Feinhei- 
ten seines Strategiespiels ein. 


Offenbar angeregt wurde 
Viva-Moderatorin Enie van 
de Maiklokjes von den 
männlich-derben Bart- 
stoppeln des nächsten Infogra- 
mes-Actionhelden. Outcast-Hero Cutter Slade nahm’s 
auf der CeBIT Home gelassen und grinste unbeein- 
druckt weiter vom Werbeplakat. Wen wunderts?! 


Christian Müller 


Momentan haut mich eigentlich nichts vom Hocker. Da freue ich mich schon auf die ECTS mit 
richtig neuen Spielen, vielen Entwicklern und jeder Menge Fakten und Gerüchten, was näch- 
stes Jahr alles so passieren wird. - 
7) 


Christian Bigge N 
N ACHSTE EA kauft Westwood, Hasbro kauft MicroProse. Kauft Infogrames Activision oder Eidos Psy- \ 


gnosis? Mannomann, die Konzentrationswelle rollt! Da drängt sich doch eine weitere Frage 


P C AcT 0 N auf: Kauft Microsoft irgendwann einfach alle Spielefirmen? 
Herbert Aichinger 


Nach dem öden Sommerloch tut sich allmählich wieder was in der Spieleindustrie: Ganz be- | 
N sonders fiebere ich jetzt schon den Veröffentlichungen von Sierras Caesar III und dem Age of 


Empires-Expansion-Pack The Rise of Rome entgegen. 


AM Alexander Geltenpoth 
Auch für Strategen gab es auf der CeBIT einige Neuigkeiten zu sehen, die aber alle erst 1999 
erscheinen. Earth 2150 hinterließ einen sehr guten Eindruck, und auch auf Demon World 2 
2 1 OKT freue ich mich schon. 

8 [5] Harald Fränkel 


u 


Tja, Unreal. Das war‘s dann wohl. Ich weiß, daß ich ein untreuer Geselle bin. Aber leider muß 
ich mich nach unserer Hochzeit in Ausgabe 7/98 jetzt wieder scheiden lassen. Ich kann mich 
nicht mehr um Dich kümmern. Eine spielbare Version von NHL 99 ist da... 


— 


IN LETZTER MINUTE 


ECTS 98 BSCOMMAND & CONQUER 3 IGRAND PRIX 5000CC | 
Neben der E3 im Frühjahr bildet im Septem- Der Countdown für Command & ConquerTiberian Sun hatbe- Auf der CeBIT Home übte Ascarons 14 
ber die Londoner Fach- gonnen: Im November soll der dritte Teilvon Westwoods Stra- Motorradsim Grand Prix 500cc ma- 


messe ECTS einen 
Fixpunkt im Ter- 


tegie-Epos zoaMarnD — 
in den Rega- 


gische Anziehungskraft auf alle 
Rennspielbegeisterten aus. Schon # 


minkalender eines len stehen, bald dürfen Sie sich selbst auf Ihre 
jeden Spiele-Re- und wir hal- 500er schwingen und auf 15 Renn- 
dakteurs. Auch wir ten Sie über strecken rasante Runden hinlegen. 
werden vor Ort alle aktuel- 

sein und Ihnen in len Entwick- 

der nächsten Ausgabe lungen auf 

über alle wichtigen om ] dem laufen- 

Neuheiten berichten. eg den. 


‚eıel AUSSERDEM... Spieletips zu Colin McRae Rally, Urban Assault und Klingon Honor Guard 


PC ACTION 10/98 


Taschenbücher 


Vor Lane FE Zoußerstab geschaffen, die Welt vor allem Bösen 
zu bewahren. Im Kampf um diesen Stab wurden der mächtige Merlin und die 
wunderschöne Nymphe Nimue in Stein und Wasser gebannt — nun liegt es an 
ren Ba, zu finden, der beide zu reiten vermag, 
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MerLins GeHeimnis;: Eine zauberhafte Geschichte um Liebe und Magie 


Meruins GeHeimnis: Ein weltweites Ereignis und das kniffligste Rätsel, das je geschaffen 
wurde — die besondere Herausforderung für jeden Rätselfreund 


Meruins GeHeimnis: Ein ständig anwachsender Geldpreis, um den zu knobeln es sich 
lohnt, in Höhe von mindestens 300.000,— DM!!! 
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